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OD REDAKCJI 


Umart król, 
niech żyje król! 





Mimo pozytywnych przesłanek, płynących z działalności Commodore, stało 
się to, czego spodziewali się prawie wszyscy znawcy sytuacji tej firmv. Zarząd wys- 
tąpił do sądu z wnioskiem o postawienie firmy w stan upadłości! 

Dia większości użytkowników tego komputera jest to szok (nie zawsze kontro- 
lowany) i natychmiast pojawia się pytanie: co dalej z naszym ułubionym komputerem. 
Dlatego warto przez ciiwiię bez emocji zastanowić się nad przyczynami i skutkami ta- 
kiego stanu rzeczy. 

Jak powszechnie wiadomo, w 1986 Commodore wykupił firmę o nazwie Ami- 
ga, a jej produkt uczyni! własnym: Commodore Amiga. W tym czasie Commodore 
był jednym z liczących się w świecie producentów komputerów klasy PC. Tak więc 
większość środków przeznaczanych na inwestycje była kierowana do działu PC. Kom- 
puter Amiga, ku zaskoczeniu producenta, który ograniczył promocję swojego nowego 
produktu do wyprodukowania go, zaczął się sprzedawać bardzo dobrze. Już wtedy 
stanowi! on osobny pion w strukturze firmy. Niestety, tamtejsi inżynierowie posiadali 
takie fundusze, jakie posiadali, tak więc na A3000 i system 2.0 przyszło nam trochę 
poczekać, Kiedy Commodore nadał angażował większość swoich środków w prace nad 
pecetami nastąpił gwałtowny krach na rynku IBM. Eksplozja klonów z dalekiego 
wschodu po bardzo niskich cenach spowodowała, e Commodore zaczął ponosić ołbrzy: 
mie straty związane ze spadkiem sprzedaży. Należy przypuszczać, że to wiaśnie ten okres 
działalności zaważył na dalszych losach firmy. Próby restrukturyzacji podejmowane 
przez zarząd w postaci obniżania kosztów, wyodrębnienia pionu Amigi do postaci osob- 
nych firm zajmujących się rozwojem komputera, przypominały człowieka w agonii rzu- 
cającego się na wszystkie strony. Co prawda nadchodzący czas zaowocował nowoś- 
ciami w postaci Amigi 1200 i 4000, Jednak sytuacja finansowa firmy, mimo rosnącej 
sprzedaży Amig, nie poprawiała się. Zmieniono zarząd, który na początku 1993 roku 
(sic!) oficjalnie zadeklarował, że głównym produktem Commodore jest Amiga. Sprze- 
dano licencję na klony firmie Acer i rozpoczęto reorganizację firmy. Commodore 0 po- 
nad 80% zredukował swoje koszty własne (sic!), Niestety wszystko trochę za późno. 
Przypominam, że od początków zadłużenia Commodore minęty 3 lata i zniecierpli- 

| wieni wierzyciele powoli zaczęłi pukać do drzwi. Ismiata realna groźba likwidacji 
firmy, a co za tym idzie wyprzedaży majątku oraz technologii bez jakiejkolwiek 
możliwości wyboru ewentualnego kontrahenta. W obliczu tych zagrożeń zarząd wys- 
tąpił z wnioskiem o upadłość. 

Co to w konsekwencji oznacza? Właściwie same pozytywy. Wszystkie główne 
prężne filie firmy, takie jak Commodore Germany czy Commodore Great Britain 
funkcjonują na dotychczasowych zasadach (są to niezależne firmy) i posiadają zapasy 
sprzętu, które powinny wystarczyć na okres paru miesięcy. Została wstrzymana pro- 
dukcja komputerów. Niestety, fabryka na Filipinach była własnością upadłej firmy. 
Jednak w odwodzie stoi fabryka w Szkocji, która w razie niebezpieczeństwa prze- 
ciągającego się bezkrólewia może uruchomić produkcję. Prowadzone są rozmowy 
2 potencjalnym inwestorem, którego nazwy na dzień dzisiejszy (25.05.94) Commodore 
nie chce ujawnić, Nieoficjalnie mówi się o Samsungu. Prace rozwojówe nie zostały przer- 
wane, o czym możecie przeczytać w artykułe "AAA chip set". 

Moje osobisie odczucia to szczera satysfakcja i radość. Satysfakcja dlatego, że 
upadła firma, która przez pięć lat niszczyła Amigę wszelkimi możliwymi sposobami, 
radość, gdyż najprawdopodobniej nadejdą wreszcie "iluste" lata dła Amigi. 
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Infosystem '94 

Na wstępie chcielibyśmy podzięko- 
wać wszystkim czytelnikom (i nie ty- 
ko), którzy tak licznie odwiedzili nasze 
stoisko podczas targów. Na pewno spo- 
dziewacie się szerokiej relacji. Niestety 
takowej nie będzie, gdyż po prostu nie 
ma o czym pisać. 

Targi były oczywiście zdominowane 
przez pecety (zielone i niebieskie). Gdzie- 
niegdzie Mac i parę stoisk firm, które 
oferowały coś do Amigi. Najokazalej pod 
względem sprzętowym prezentowały się 
stoiska BI 8 K Computer i Eureki. Na 
pierwszym były wystawione prawie 
wszystkie modele Amig, na których fa- 
ni mogli sobie co nieco podziałać. Na 
stanowisku Eureki także dominowała 
Amiga oraz osprzęt do niej w postaci 
genlocków, kart telewizyjnych, rozsze- 
rzeń pamięci do A1200, dyskietek, pu- 
dełek do nich, itd. Najokazalej meryto- 
rycznie (trochę niezręcznie pisać) pre- 
zentowało się stanowisko wydawnictwa 
Alfin, gdzie oprócz doradztwa sprzęto- 
wego były przeprowadzane prezentac- 
je oprogramowania DTP (Page Stream 3, 
Type Smith 2, Art Expression) oraz Reala 
3D dla osób zainteresowanych. Istniata 
również możliwość zaopatrzenia się 
w archiwalne oraz bieżące numery Ami 
gowca oraz Świata Gier Komputero- 
wych. Z dziedziny literatury poświęco- 
nej naszej przyjaciółce nie sposób nie 
wspomnieć o konkurencyjnym Magazy- 
nie Amiga. Jego redaktorzy byli obec- 
ni na stanowisku wydawnictwa Lupus, 
w którego "księgarni" można było na- 
być numery w/w pisma, jak również nu- 
mer specjalny oraz książkę o Amidze 
autorstwa pana Marka Pampucha. Por 
ski Soft reprezentowała "ukrywająca się" 
niestety pod szykiem SuperMemo World 
niezniszczalna firma Twin Spark Soft 
prezentująca swoją ofertę programów: 
SuperMemo v2.0, Firma, Fiskus, Orga- 
nizator, Pitagoras, Kosztorys oraz Słow- 
niki. Brawa dla tej najpoważniejszej 
z polskich firm software' owych. 

Jak sami Państwo widzicie nie jest 
różowo, jednak na targach powstała 
ciekawa inicjatywa, która pozwala mieć 
nadzieję, że rynek Amigi w Polsce bar- 
dziej się skonsoliduje, czego efekty bę- 
dą mogli Państwo zaobserwować już 
niebawem. 


CD-ROM dla 1200-tki 
I doczekaliśmy się. A było to w Niem- 


czech na targach CeBIT'94. Najwię- | 


kszą sensacją tych targów była możli 
wość przerobienia "poczciwej" Amigi 
1200 na CĆD32. Informacja była tak taj- 
na, że Commodore nie umieścił jej w tecz- 





kach prasowych, które są przy takich 
okazjach rozdawane na lewo i prawo. 
No, ale w końcu jest. Wystarczy tylko 
wybulić 500 DM i wszystko połączyć 
małym kabelkiem z dużą wtyczką - tzn. 
od spodu. Ponieważ jest to miejsce prze- 
znaczone zazwyczaj na rozszerzenie pa- 
mięci, producenci nowego pudetka na 
płyty kompaktowe wymyślili, że będzie 
można w nim umieścić również dodat- 
kowe 4MB pamięci, czyli jak było dotych- 
czas. Co do CD32 to musicie wiedzieć, 
że nie wszystkie programiki na nią prze- 
znaczone funkcjonują na normalnych 
Amigach z czytnikiem CD-ROM, gdyż 
są tam pewne "knyfy". Problemy te zni 
knęty wraz z nowym czytnikiem dla 
A1200 i teraz możemy grać, grać i grać. 
A kto nie chce grać może skorzystać z co- 
raz bogatszych zbiorów danych i wsze- 
lakiego rodzaju programików jakie po- 
jawiają się notorycznie w coraz większych 
ilościach na dyskach CD. 

System jest kontrolowany czymś w ro- 
dzaju AmigaDOS 3.1 i zapowiada to 
wprowadzenie tego systemu do szer- 
szego obiegu. Niestety, muszę zmart- 
wić wszystkich zwolenników video - do 
czytnika nie został wprowadzony sys- 
tem Full Motion Video (FMV). Podobno 
system ten będzie osiągalny pod ko- 
niec roku w analogicznym urządzeniu 
przeznaczonym dla Amig 4000. Dlacze- 
go jednak Commodore nie sprzedaje 
tego co ma? (O FMV pisaliśmy w De- 
peszach 2/94). 


Absolutnie szybka Amiga 

Niektórzy amigowcy obawiają się, 
że połączone siły Maca i IBMa tudzież 
Motoroli mogą dać w efekcie komputer 
szybszy, lepszy i sprawniejszy od wszyst- 
kich Amig razem wziętych. Może I mo- 
gą. Nikt nie twierdzi, że Amiga 4000/040, 
będąca w tej chwili najszybszą Amigą, 
jest najlepszym komputerem świata. A na 
pewno już nie najszybszym. Oczywiś- 
cie istnieje możliwość dopalenia. Są na- 











wet tacy spryciarze, którzy wstawiają 
nieco szybszy kwarc i to wszystko działa 
poprawnie. No i trochę szybciej. Tylko, że 
to nic w porównaniu z systemem WARP. 
Jest to superdopalacz przyszłości do 
Amigi. 

Nommalna czterotysiączka wyciąga* 
18 milionów rozkazów na sekundę. To 
oczywiście bardzo dużo, ale przy nie- 
których programach np. obliczających 
padanie światła w naszym wyimagino- 
wanym świecie jest to o wiele za mało. 
System WARP pozwala na wyciąanię- 
cie nie 18, ale 8000 MIPSów (milionów 
instrukcji na sekundę). Rewelacja? No 
jasne. System oparty jest na proceso- 
rach równoległych Inmos (czyli trans- 
puterach). Im więcej się ich doda tym 
szybciej to wszystko działa. Transpute- 
ry wykorzystywane w tym systemie wy- 
stępują w dwóch odmianach: T805 z 30 
MiIPsami oraz T9000 z 200 MIPsami, 
czyli są już niezłe same w sobie. Aby 
w pełni wykorzystać możliwości takie- 
go zestawu, programy muszą zostać od- 
powiednio przepisane. W tej chwili robi 
się to z takimi kolosami jak: ArtDepart- 
mentPro, Real 3D 2.4, Imagine, TV 
Paint i wieloma, wieloma innymi. Cena 
płyty głównej systemu wynosi 1095$ + 
ewentualnie zewnętrzne pudełko za 300$, 
zaś modułów T805 1200$. Ceny tych 
szybszych nie są jeszcze podane, i nikt 
nie twierdzi, że będą tanie. Ale za to 
jakie szybkie! 


Hydra bije się o głowę 

Firma Hydra Systems wypuściła na ry- 
nek kartę dopalającą do Amigi 4000/040 
o "wdźwięcznej" nazwie Excalibur. Kar- 
ta dodaje 400 procent szybkości, czyli 
przyspiesza "pi razy drzwi” 4 razy, a 
w wersji z szybszym zegarem nawet 5 
razy. Dalsze doniesienia w toku. Poza 
tym Hydra stała się jedynym producen- 
tem kart będących zamiennikiem com 
modorowskiego Etherneta o nazwie Ami 
ganet. Karty można używać z wieloma 
systemami jak: Novell, Envoy, Decnet, 
Enlan-DFS, TCP/IP i X-Windows. Rzecz 
godna polecenia. 


Własne clipy 

Wielu z Was oglądając MTV marzy 
o tym, żeby zostać kiedyś twórcami ta- 
kich tajnych videoclipów. Niektórzy chcie- 
liby w nich brać udział, innym z pew- 
nością wystarczyłaby zabawa w efekty. 
Nic straconego. Wystarczy do posiada- 
nej CD32 zakupić VideoCreatora. Jest 
to specjalny program, który umożliwia 
programowanie grafik, efektów specja- 
nych, animacji | wielu innych bajerów. 
Oczywiście wszystko bogato ilustrowa 


MM 4, KZZWWWWWWWWWWCWWWWNWWWWWOWWWOWNOWNWNWNNNAKEWI AMIGOWIEC 5/94 








ne muzyką z CD. Ci, którzy mają mniej 
talentów graficznych mogą zadowolić się 
generatorem efektów losowych w rytm 
muzyki (Random Raves). Posiadacze car- 
tridge Full Motion Video (FMV) mogą 
dodawać specjalne efekty do już istnie- 
jących videoclipów. Coś mi się wydaje, 
że tak dynamiczny program jak MTV 
powinien rozlosować trochę tych cacek 
wśród co zdolniejszej młodzieży, a mie- 
libyśmy jeszcze weselej, tudzież głoś- 
niej. 


Banki grafik 3-D 

Wielu z nas tęskni za wspaniałymi, 
trójwymiarowymi światami jakie cza- 
sami ukazuje nam nasza Amiga. Nie- 
którzy z uporem zbierają takie różne gra- 
fki, żeby się chwalić znajomym lub w sa- 
motności doznawać niesamowitych prze- 
żyć. Co lepiej wyposażeni próbują two- 
rzenia tego typu grafik na własną rękę. 
Oczywiście tą metodą nie da się stwo- 
rzyć obiektów bardziej skomplikowa- 
nych, wymagających wielu godzin pracy 
i dobrej znajomości tematu. Oczywiś- 
cie i lu pomocą służą gotowe obiekty, 
które można po prostu kupić. Przykła- 
dy zamieściliśmy w poprzednich depe- 
szach. Tym razem chciałbym wspom 
nieć o zbiorze "Motionś Magic", w któ- 
rym zawarto obiekty możliwe do wyko- 
rzystania przez Reala 3D i Imagine'a. 
Znajdziecie tu Państwo większość obiek- 
tów z gwiezdnych wojen, tak więc na- 
kręcenie dalszych części tego filmu staje 
się tylko kweslią czasu. No bo jak tu nie 
zrobić własnego filmu, gdy do dyspozy- 
cji stoi imperialny statek Lorda Vadera. 
Ale na tym zbiór się nie kończy. Wszys- 
cy aułomaniacy marzący o własnym 
BMW, czy Porsche mogą również sko- 
rzystać z tego banku by dobrać się do 
gotowych makiet różnych samocho- 
dów. Ponieważ współczesny Świat to 
nie tylko technika, ale czasami jakaś 
mucha plujka, czy inna złota rybka, to 
również takie stwory machające skrzy- 
detkami i innymi czułkami można spot- 
kać w tym banku. MotionaMagic w cią- 
gu dwóch lat zebrało już 1000 wszela- 
kiej maści obiektów, dających się wyko- 
rzystać praktycznie we wszystkich pro- 


| 
| 


gramach do obróbki grafik 3D. Tylko ku 
pować. Dyskietki kosztują od 50 do 70 
DM, a dyskietka informacyjna jest do 
nabycia za "jedyne" 10 DM. 


DEMOlka bez programowania 

Wielu z Was marzy o stworzeniu 
swojego wtasnego dema. Nie wszyscy 
z Was są jednak programistami, czy 
choćby koderami. No to się akurat zda- 
rza i mówi się trudno. Ale jest pewne 
rozwiązanie. Od czasu do czasu na 
rynku pojawiają się programy, które 
pozwalają na tworzenie własnych dem 
i innych efektów trikowych bez znajo- 
mości programowania. Oczywiście "praw- 
dziwi” koderzy gardzą (czytaj: wścieka: 
ją się) takimi "palantami", którzy używają 
gotowców. Ale tu nie ma co się pieklić 
panowie. Nie każdy artysta musi być pro- 
gramistą | vice versa. Ostatnio firma 
Black Legend Software wypuściła na 


rynek program o miłej dla ucha nazwie | 


Demo-Maniac. Przy jego pomocy można 
tworzyć właśnie takie różne fajne efek- 
ty. Grafiki tworzy się na 6 płaszczyz- 
nach, które mogą się pokrywać. Oczy- 
wiście poza grafikami dostępne są in- 
ne ciekawe efekty dające wrażenie ru- 
chu itp., tak że przygotowanie małego 
Show dla rodzinki nie powinno zająć 
zbyt wiele czasu. Program umożliwia 
wyświetlanie grafik w trybie AGA, co 
doda jeszcze więcej kolorów naszemu 
dziełu. Do boju panowie, do boju. A la- 
mer to też człowiek, tylko później dos- 
tał komputer! 


Walka o przetrwanie 
Commodore chwyta się każdej brzyt- 
wy, żeby sprzedać swoje Amigi. Aktu- 
alnie najpopularniejsza staje się Amiga 
1200. W depeszach 3/94 na stronie 4 
wspominaliśmy o zestawie 3 użytków i 2 
gier, które Commodore dodaje do każ- 
dej Amigi. Nazywało się to Desktop-Dy- 
namite. Tak, tak to już przeszłość. Obec- 
nie Commodore dodaje do swojej A1200 
trochę więcej. Nowy zestaw nazywa się 
Computer Combat Pack i zawiera 7 pro- 
gramów: Digita Wordworth 2.0, Digita 
Printer Manager, Digita Day-by-day Or- 
ganizer, Personal Paint 4.0, no i 3 gier- 
ki: Zool 2, Totai Carnage i wspaniałą 
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Brian the Lion. A wszystko za jedyne 
350 funtów. Gdyby Commodore nie był 
zorientowany to pragniemy skromnie 
nadmienić, że Wordworth pojawił się już 
w wersji 3, a ostatnio pousuwano z nie- 
go kilka niedociągnięć i aktualna stała 
się wersja 3.0a. 


PCMCIA w sieci, czyli ENLAN-DFS 
Dane mówią, że pod koniec tego ro- 
ku połowa IBOLi będzie w Zachodniej 
Europie połączona w sieci. Jak z tego 
widać komputery to stwory grupowe i sa- 
motnie usychają. No cóż, tak to bywa - 
również z Amigami. Dlatego Amigi(ow- 
cy) łączcie się! W tym celu właśnie 
pojawiła się na rynku nowa karta EN- 
LAN-DFS, która umożliwia łączenie po- 
pularnych 600-tek i 1200-tek w sieci 
przez sloty POMCIA. W paczce z kartą 
można jeszcze znaleźć 16-bitowy adap- 
ler Etherneta i driver kompatybilny z SA- 
NA Il. Wszystko jest oczywiście zgod- 

ne ze standardami Commodore SANA II. 





ENALAN-DFS (EtherNet Local Area 
Network Distributed File System) po- 
zwala na dzielenie się dyskami i pl- 
kami pomiędzy Amigami, wspólne wyko- 
rzystywanie drukarek i innych urządzeń, 
jak np. CD oraz na scentralizowany sys- 
tem robienia kopii bezpieczeństwa. Właś- 
ciwości te mogą być wykorzystane przy 
pokazach multimedialnych (Festiwal Nie- 
znanego Świata?), czy też przy pracy 
twórczej wielu twórców nad jednym i tym 
samym projektem. Jest to tzw. równo- 
legle tączenie ludzi w celu uzyskania 
maksymalnego dopalenia. Nie tylko kom 
putery mają swoje transputery! 


Jest a jakoby nie ma 

Tym razem notka z innego świata. 
Chodzi mianowicie o Atari (przepra- 
szam za wyrażenie) Jaguar. Jest to 
taki odpowiednik konsoli do gier. Rzecz 
podobno świetna. Na tyle świetna, że 
dostała nagrodę magazynu gier video 
(Video Games Magazine) w której okreś 
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lono ją jako "Best New Game System" 
(najlepszy system "grający"). Jest drob- 
ne "ale'. Magazyn ten powstał na po- 
trzeby Jaguara. Inne pismo, Electronic 
Games, przyznało najwyższe notowa- 
nia grze Tempest 2000. Oczywiście grze 
na Jaguara. Tylko, że z gry tej nie 
można korzystać, z tego prostego po- 
wodu, że ciągle nie mogą jej skończyć. 
To się akurat czasami w trakcie projek- 
towania gier zdarza. To tak dla po- 
cieszenia. Amigowcy - trzymajcie się (za 
boki)! 


Plotki plotkom nierówne 

w różnych BBSach. czyli pocztach 
komputerowych, pojawiły się ostatnio 
informacje, że firma Gold Disk wycofu- 
je się z rynku amigowskiego. Faktycz- 
nie byłby to dotkliwy cios dla Amigi, bo 
firma ta jest silnym twórcą dobrego opro- 
gramowania na Amigę. W jej kużni pow- 
stały takie programy jak Professional 
Page, Professional Draw, Professional 
Calc i Video Director. Pogłoski okazały 
się jednak być tylko płotkami. Wpraw- 
dzie firma nie zamierza w tej chwili wy- 
puszczać na rynek nowych tytułów, ale 
nadal będą rozwijane klasyczne kolo- 
sy. Przyczyny tego tkwią w osłabieniu 
rynku Amigi w USA, w zbyt wąttej ob- 
słudze serwisowej tego komputera i stra- 
tach jakie ostatnio ponosiła firma Com 
modore. Sytuacja ta jednak zmienia 
się ciągle na lepsze. Jeśli chodzi o Pro- 
fessional Page, który jest najważniej- 
szym programem firmy, ta Gold Disk 
nie obawia się tak bardzo konkurencji 
nowego PageStreama 3, Firma ma na- 
dzieje, że Soft-Logik nie zrealizuje tego 
co naobiecywał. Poczekamy, zobaczymy. 


Wąty do Monitor Mana 
W poprzednich depeszach wspom 
nieliśmy o amigowych przedziałach wie- 
ku i związanych z tym nalepkach, na 
których śmieszny monitorek (Monitor 
Man) mówi od ilu lat można w daną 
grę grać. Otóż okazuje się, że wprowa- 








dzenie tego typu zabezpieczenia wcale 
nie jest na rękę firmom produkującym 
gry. One wolą zielone pieniążki niż ja- 
kieś tam ograniczenia (oczywiście jest 
to w interesie klienta). | tak np. firmy Nin- 
tendo i Aclaim stwierdzity, że chcą mieć 


szerszą perspektywę niż tylko jakaś tam | 


Anglia i do nalepek nie przystąpią. Po- 
zostałym podobno nie podoba się lu 
dek. Niby, że straszy dzieci. 


Gwiazdomaniacy osiągnęli AGA 
Wielu z Was marzy o kosmicznych | 
podróżach tam, gdzie wzrok nie sięga. 
Czasami jednak można łatwiej i taniej 
przenieść się do "nierzeczywistego" świa- 





ta przy pomocy ukochanej Amisi. Fir- 
ma Virtual Reality Labs. wypuściła ostat- 
nio na rynek nową wersję programu Dis- 
tant Suns (Odległe Słońca). Tym razem 
jest ona "zanumerkowana" 5.0 i stworzo- 
na została z myślą o posiadaczach 
kości graficznych AGA, czyli amigow- 
ców o numerach 1200 i 4000. Do pro- 
gramu dołączonych jest 25 obiektów kos- 
micznych o pelnej gamie 256 kolorów. 
Obiekty te zostały przedstawione jako 
planety trójwymiarowe i można je oglą- 
dać z 8 różnych pozycji, co daje wra- 
żenie przebywania w kosmosie. Poza 

poprawiono obsługę programu i umo- 
żliwiono korzystanie z ARexxa. Dołą- 
czono też sporo nowych informacji tak, 
że teraz bez problemu można szpe- 
rać po katalogu zawierającym 8000 
gwiazd w/g "teleskopu Hubble'a”. Fir- 
ma VRLI planuje w najbliższej przysz- 
tości wydanie wersji programu na dys- 
kach CD, ale już w pełnej gamie 16 
milionów kolorów. Na razie zbierane są 
faksy i listy od użytkowników, którzy 
byliby zainteresowani takim cackiem. Wy- 
magania sprzętowe programu Są do- 
syć duże - minimum 2MB RAMu (w tym 
1MB Chip) oraz twardy dysk. 


Astronomia na 240.000 gwiazd 

Jest sobie taki nowy program. Voya- 
ger v1.1 na chrzcie mu dano. Program 
umożliwia podróże w gwiazdy i oglą- 
danie nieznanego nieba. A wszystko 
za sprawą kilku guzików i myszki. 





Jest to typowy program astronomicz- 
ny, który przerabia naszą przyjaciółkę 
na małe domowe planetarium. Informa- 
cje zawarte w programie są oczywiście 
zgodne z tym co na niebie. Pozycje 
gwiazd, ich jasności, widma (nie mylić 
z upiorami), a także numery katalogo- 
we i typy obiektów - to wszystko moż- 
na sobie przepatrzeć w czasie 10.000 
lat, bo taki jest zasięg informacji pro- 
gramu. Czy to nie fajnie widzieć to sa- 
mo niebo, które oglądali nasi prapra- 
prapra...przodkowie? Program pokazu 
je zarówno planety, gwiazdy, obiekty 
Deep-Sky, meteory, księżyce jak i wie- 
le innych gwiezdnych informacji. Wer- 
sję podstawową programu można roz: 
szerzać o dodatkowe dyskietki z gwiaz- 
dami, planetami, mgławicami i galak- 
tykami. Dodatkowe dyskietki są w ce- 
nie ok. 40-50 DM, a sam program kosz- 
tuje ok. 180 DM. 


Video do ImageFXa 

ImageFXa znamy wszyscy (opisy- 
waliśmy go w AMIGOWCU 12/92 str. 
10-13). Jest to program wspaniały i do 
grafiki w ogóle. Jego obsługa wcale nie 
jest prosta i do opanowania. Nie wszyscy 
czują się w tym programie jak ryby w ak- 
wariach. Dla nich to firma GVP stwo- 
rzyła kasetę video z trzy i półgodzinnym 
nagraniem tego co można z programem 
zrobić. Kaseta jest pomyślana jaka 
przewodnik po wszystkich funkcjach 
programu i dostarcza wielu ciekawych 
technik do realizacji jeszcze ciekaw- 
szych pomysłów. Krok po kroku do- 
wiadujemy się jak obsługiwać panel ste- 
rujący i jak skonfigurować program tak, 
aby odpowiadał naszym potrzebom. Po- 
czątkujący w krótkim (no w miarę) cza- 
sie dowiedzą się wszystkiego co (rze- 
ba, by zacząć używać programu. Eks- 
perci znajdą na kasecie pomocne triki, 
które pozwolą oszczędzić wiele godzin 
ich pracy, a elekty będą być może na- 
wet lepsze. 
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producent: Microvitec 

dystrybutor: Silica Distribution Limited, 
First Computer Cantra, 

Indi Direct 


zgodność: Wszystkie Amigi, szczególnie AGA 
cena: Ok. 300 funtów 





Wielu amigowców zastanawia się jaki mo- 
nitor sobie kupić. Oczywiście w pierwszym rzę- 
dzie zależy to od zasobności kieszeni. Najpopu- 
larniejsze są oczywiście monitory Commodore 
serii A1084/1085. Pasują do Amigi i można je 
dostać mniej więcej za 300 DM. Niestety moni 
tory te są dobre głównie dla "starych" Amig, 
które nie mają zbyt wielkich wymagań co do 
częstotliwości. Amigi pracujące w trybach AGA 
potrzebują czasami częstotliwości większych 
niż 15,6kHz (standardowy PAL). Dzieje się tak 
przy trybach Super 72, DBL-Pai, Euro 72, czy 
Multiscan. Tryby te są osiągalne na takich mo- 
nitorach jak A1942, czy nowo wchodząc”y na 
rynek A1943. Monitory te mogą wyświetlać zwy- 
kły obraz (gry!), jak i ten wyszukany - np. ro- 
boczy Productivity. Do tej pory nie miały prak- 








producent: Index 
dystrybutor: Brin Fowier Computers 
l 


podobne połączenia można dostać również w in- 
nych specjalzowaniych fimnach. Moża w Palsce będzie 
taniej? Tyko nie zepsuje swojego sprzętu! 


zgodność: Wszystkie Amigi 
cena: Ok 30 tuntów 
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Jeśli zdarzyło się, że zostaliście szczę- 


| śliwymi posiadaczami CD32 | macie jeszcze 


w szafie starą Amigę, to możecie skorzystać 
z obu tych urządzeń razem. Czasami okazuje 
się, że CD32 nie tylko służy do gier | można na 
niektórych dyskach kompaktowych znaleźć 
całe mnóstwo rozmaitych programików Public 
Domain, które wspaniale dadzą się wykorzys- 
tać na "normalnej" Amidze. Trzeba je tylko po- 
wyciągać z tych dysków (np. kolekcja progra- 
mów Almeathera). Wprawdzie można kupić Ami 
gę 1200 i CD-ROM (patrz Depesze), ale to 
chyba mimo wszystko drogi Interes. Znacznie 
prościej jest zaopatrzyć się w odpowiednie 
złącze i programiki PD służące do przenosze 
nia danych. W takim układzie można przenosić 
nawet dane z CD32 kolegi na naszą starą 








producent: Tejio Kinunnen 

dystrybutorzy: Anglia: SeaSoft Computing, 
Francja: France Festival Distribution 

Belgia: JPC Computers, Norwegia: BiNm A.Lynne, 
Włochy: L'Agora srl, 

Australia: Amiganuts United lub MegaDisc 

USA: DevWare Inc, Szwecja: Amisound, 

zgodność: 2.x | wyżej 

cena (v5): Obecnie 40 funtów, przy wymianie za 
dysk z Amiga CU 5/94 | 
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Tworzyć muzykę na Amigę jest stosunko- 
wo łatwo. Jeśli ma się odpowiedni program I czu 
te na dźwięki ucho. O ile ucho poprawić jest 
trudno, o tyje można sprawić sobie Octameda v4. 
Dawno temu (AMIGOWIEC 3 i 4/92) opisywaliś- 
my program MED 3.0. Byl to wtedy jeden z lep- 
szych programów grających. Autorzy połączyli 
w nim właściwości trackera, samplera i progra- 
mu do obsługi MIDI. Program udoskonalany od 
1989 roku w końcu stał się klasyką tworzenia 
muzyki na Amidze | obecnie w wersji ośmioka- 
nalowej jest profesjonalną maszynką do miele- 
nia dźwięków. W programie nie tylko dodano 
szlify do dostępnych w poprzednich wersjach 
opcji, jak korzystanie z "melodyjek" zapisanych 
w formacie trackerów, tworzenie muzyki w tym 
, zapisie, samplowania pojedynczych instrumen- 








tycznie konkurencji cenowej w klasie 14 cali. 
Ale ostatnio na rynku pojawił się monitor Mi 
crovitec 1438 za około 300 funtów (nie mylić 
z markami). Monitor ten ma te same możli 
wości co commodorowski A1942, czy 1943, 
Wielkość płamki wynosi 0.28 milimetra, co jest 
zupełnie wystarczające dla rozdzielczości Su- 
perHires. Poza tym monitor może pracować 
bez problemów w pozostałych trybach graficz- 
nych, jak np. Productvity - odpowiedni dla 
wszelkiego rodzaju zastosowań profesjonalnych 
(skład tekstów, grafiki czarno-białe w wyso- 
kiej rozdziełczości itp.). Monitor może zostać 
wyposażony w dodatkowy zestaw głośniczków, 
który zapewnia niezłe dźwięki z naszej Amisi. 
Przy współpracy z Amigą 4000 zasilanie może 
być doprowadzone z Amigi, a więc uruchomie- 
nie monitora nastąpi wraz z uruchomieniem 
komputera, Monitor na razie dostępny jest na 
rynku angielskim, ale z pewnością wkrótce 
będzie rozprowadzany również w Niemczech 
i wtedy może uda się go nabyć jeszcze taniej. 


A500. Przecież na dobrą sprawę programiki 
PD są nie po to ładowane na płyty, że jest na 
nie takie zapotrzebowanie w CD32. One są po 
prostu w ten sposób magazynowane. 

Łącze wtyka się do portu klawiatury CD32 
oraz do złącza szeregowego Amigi. Większym 
problemem jest zdobycie odpowiedniego pro- 
gramu konfigurującego dla CDG32. Przykladem 
takiego programu jest Terminus znajdujący się 
np. na 3 dysku PD A'mathery. Program ten służy 
do założenia resetoopornego RADu w CD32 
i skopiowaniu do niego potrzebnych nam pro- 
gramików, Dzięki temu będziemy mogli korzys- 
tać z programów kopiujących przy włożonych 
dyskach, na których ich nie ma. 

Niestety wadą tego systemu jest jego szyb 
kość. Kopiowanie co dłuższych plików zajmie 
nam odpowiednio dużo czasu, oj zajmie. No, 
ale robi się to raz na jakiś czas - wtedy, gdy cze- 
goś naprawdę potrzebujemy. Być może stanie 
się to doskonałą okazją do przejrzenia zawar- 
tości PDeckich CDeków. 


tów, współpraca z midi i doskonale rozbudowa- 
na obsługa całości. Program ma też możliwość 
pisania muzyki w nutach, co jest dużym ułat- 
wieniem dla rasowych muzyków. Program po 
zapoznaniu się z panelem obsługującym daje 
muzykom i niemuzykom doskonałe możliwości 
przekształcania muzyki. Można dowolny utwór 
nie tylko napisać | odegrać, ale zmiksować, przej- 
rzeć do tyłu i pobawić się na 100 sposobów. 
Wersja 4.0 OctaMeda różni się praktycznie 
kosmetycznymi zmianami w porównaniu z wer- 
sjarni nieco "niższymi". Można ją kupić wraz z pis- 
mem Amiga CU z maja 1994. Twórcy zapowia- 
dają możliwość wymienienia jej na pełną, 
jeszcze bardziej udoskonaloną i dopracowaną 
wersję programu 5.0. Wersja ta zawarta na 
dwóch dyskietkach wyposażona jest dodatko- 
wo w 220 stronicowy podręcznik i 3 dyskietki do 
nauki. Cena upgrade wynosi 40 funtów (wymia- 
na tylko na oryginalny dysk z Amiga CU). No- 
wa wersja oczywiście dziala tylko z nowymi 
systemami. No cóż Amiga się zmienia. 
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KRÓTKIE OPISY 


Serduszko na wybiegu 


Heart Track 





Podobno Amiga to komputer dla dzieci. Na 
IBOLa wprawdzie powstają prolesjonalne pro- 
gramy umożliwiające np. odczytywanie EKG. 
Jest też wiele połączeń tączących rowerki do 
ćwiczeń z komputerami, które potrafią kontro- 
lować takie ćwiczenia. Am'ga wprawdzie takich 
możliwości nie ma, ale nie oznacza to, że nie mo- 
żemy sobie poćwiczyć pod jej kontrolą. Siuży 
do tego celu zestaw Hear Track. Składa się on 
z nadajnika I odbiornika połączonego co portu 
szeregowego Amigi. Oczywiście wszystko jest 
obsługiwane odpowiednim programem - Heart 
Rate Monitor wyprodukowanym przez Heltir 
care Technology Ltd. Program ten cdbiera syę 
nał wraz z każdym uderzeniem serca i wyświe- 
tla częstość uderzeń wielkimi cyframi na ekra- 
nie. Możemy sobie zaplanować ćwiczenia I us- 
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O Niemczech po niemiecku 


Deutschland Konkret 





Ostatnio angielski staje się językiem pow- 
szechnie używanym, a i bez niego prawdziwa 
nauka istnieć nie może. Trudno też bez angiel- 
skiego w biznesie. Obok angielskiego warto jest 
tez nauczyć się języka niemieckiego. Niemcy 
leżą blisko Połski i welu z Was będzie miało 
w swoim życu okazję wycieczki do tego wspar 
niałego kraju, Odrzucając wszelkie wojenne 
uprzedzenia, które są tylko uprzedzeniami, to 
naprawdę warto. Poza tym istnieje sporo uży- 
tecznych programów na Amigę, które działają 
właśnie w tym języku. 

Również komputer może być użyteczny 
w nauce języka niemieckiego. Mam tu na myśli 
mało typowy program, bo program z geografii. 
Ucząc się języka możemy zyskać sporo infor- 
macji o kraju, w którym język jest używany. 


Drzewo genealogiczne dla każdego 


Scion Genealogist 





Duża rodzina to podstawa. W dalekich 
Włoszech takie rodziny określa się wdzięcz- 
nym słowem mafia. Czasami jednak nawet 
sam szef może się pogubić w koneksjach i ko- 
ligacjach poszczególnych czlonków mafii. Wra- 
cając do rodzimego krajobrazu, to czasami 
faktycznie można mieć ogromną frajdę usiłując 
dojść, Który to dziadek był bratem naszego 
dziadka i co właściwie nas łączy z tym kuzy- 
nem z Płocka. 

Dawniej malowano ladne drzewa, na których 
umieszczano portrety przodków i żyjących człon 
ków rodziny. Obecnie nadeszła jednak era 
komputerów i trzeba wszystko nowocześniej. 
Doskonale do tego celu nadzje się program 
Scion Genealogist rozprowadzyanz na dyskł 
etkach PD. 








takć minimalną oraz maksymalną częstość z ja: 
ką ma pracować nasze serducho. W trakcie ćwk 
czeń program będzie w postaci graficznej przed- 
stawiał częstotliwość i ustalone przez nas gra 
nica. Granice rie są ustalone raz na cały tok ćwt 
czeń. Program uwzględnia różna fazy pracy na 
szego organizmu. Po kilkuminutowej rozgrzew- 
ce zostajemy przestawieni na normalny, wydał 
niejszy tryb ćwiczeń. 

Jeśli "uda" się nam przekroczyć nakreślo- 
ne granice, to program każe albo zwolnić, albo 
(co zdarza się częściej) pracować w większym 
tempie. Na koniec możemy wywołać nasze ak 
tualne wyniki i w formie «kolorowych grafik po- 
równać je z tym co osiągnęliśmy poprzednio. 

Od urządzenia nie możemy się oddalać da- 
lej niż na 2 metry. Nadajnik możemy sobie przy- 
czegpić do nadgarstka, ale przy niektórych ćwt 
czeniach może być to trochę niewygodne. Mu 
simy jeszcze poczekać na miniaturyzację Am+ 
gi, żeby stało się możliwe bieganie po parku, 
czy inne ćwiczenia w terenie. 


Program Deutschland Konkret jest wyjąt- 
kowo prosty w użyciu. Oczywiście język nie- 
miecki jako tako znać trzeba. Na mapie Nie- 
miec (oczywiście aktualnej) mozemy sobie pstry- 
kać myszką po poszczególnych Landach, ich 
stolicach i co większych miastach. Uwzglęcd 
niono także co większe rzeki, zbiorniki wodne 
i wyspy. Oprócz samych nazw możemy uzys- 
kać różnego rodzaju informacje. W informa 
cjach tych zawarto nie tyko dane współczesne, 
ale wypisy z kartek historii państwa Niemiec 
kiego. Informacji tych nie jest zbyt wiele (około 
475), ale na początek wystarczy. Akcentem 
graficznym dopelniającym całość są wybrana 
herby. W sumie program sprawia miłe wra: 
żenie i nieżle zastępuje wertowanie map przy 
nauce geografii, dla tych którzy znają język 
niemiecki i chcą go poznać jeszcze lepiej. 
Wprawdzie obsługa moglaby być łatwiejsza 
i bardziej dostosowana do systemu, a informa: 
cje szersze, ale na początek jest to całkiem 
niezty "konkret" 


Program ten umożliwia wprowadzenie nie 
tylko prostych koligacji rodzinnych, ale także 
rozwodów, "nielegalnych" potomków, podwój- 
nych nazwisk, a nawet niekonwencjonalnych 
układów partnerskich (jak np. drugie dziecko z 
trzeciego nieślubnego ojca).. 

Oprócz imienia, nazwiska i koligacji rodzin 
nych można w tej "książce adresowej" umieś- 
cić dane o dacie i miejscu urodzenia, o tym 
gdzie kto mieszka i gdzie pracuje, albo na któ- 
rym aktualnie znajduje się cmentarzu. Co do 
rodziny to oprócz nazwiska współmałżonka 
bez problemu da się wpisać datę i miejsce 
ślubu. 7 

POza tymi wszystkimi koligacjami program 
daje wspaniałą sposobność do nauki angie- 
skich terminów dotyczących rodziny i pokre- 
wieństwa. Jest to świetna zabawka na lekcje 
angrelskiego w malym gronie. Tym bardziej, że 
program jest rozprowadzany jako Public Do- 
main, czyli nieodpłatnie, Programy tego typu 
stają się ostatnio mocną stroną Amigi. 
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argo Primera jest drukarką termiczną, o wiele 
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dwie drukarki za 


= a 


droższą, niż produkty konkurencyjnych firm. Na- 
bywca posiada jednak możliwość dokupienia za sto- 
sunkowo niewielką kwotę zestawu Photo Realistic 
Kit pozwalającego na drukowanie grafiki z jakością 
bardzo zbliżoną do fotograficznej. 


Fargo Primera należy do upowszechnia: 
jącej się ostatnio odmiany drukarek, pra- 
wie zupełnie pozbawionej klawiszy | umożli 
wiającej pełną obsługę za pośrednictwem 
komputera i drivera. Brzmi to bardzo no- 
wocześnie, ale ma dla użytkownika Amigi 
zasadniczą wadę: zazwyczaj producent do- 
łącza tylko oprogramowanie funkcjonujące 
pod MS-DOS. Właściciel Amigi może uży- 
wać takiej drukarki tylko jako ozdoby biur- 
ka świadczącej o zamożności jej posiada- 
cza. Producent Primery dopuścił się po- 
czątkowo takiego właśnie aktu dyskrymi- 
nacji wobec milionów użytkowników Amig 
na całym świecie, potem jednak zrozumiał 
swój błąd | obecnie znajdujące się w sprze- 
daży egzemplarze drukarki są już wyposa- 
żone w drivery do Amigi. 


Fargo Primera przypomina wyglądem 
drukarkę laserową. Ze względu na niewieł- 
kie wymiary (35,05*14,37*44,58 cm) zaj 
muje stosunkowo mało miejsca na biurku. 
Jak już wcześniej wspomniałem, jest ona 
prawie pozbawiona klawiszy. Jedynie dla 
włącznika sieciowego i klawisza ON-LINE 
znalazło się nieco miejsca na obudowie. 
Na przedniej ściance drukarki zamonto- 
wany jest magazynek papieru (50 arkuszy 
specjalnego papieru A4) i pojemnik na za- 
drukowane kartki. Na tylnej ściance znaj- 


duje się gniazdo zasilania (zasilacz zew- | 


nętrzny), przełączniki DIP i złącze Centro- 
nies. Jako drukarka termiczna, Fargo Prime- 
ra funkcjonuje w dość niezwykły sposób. 
Barwnik nie jest przenoszony na papier 
z typowej kasetki za taśmą, lecz z taśmy 
o szerokości pełnego formatu A4, rozpiętej 
na specjalnym uchwycie. Pociąga to za 
sobą konieczność posiadania kilku takich 
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uchwytów w przypadku pracy z różnymi 
rodzajami taśmy, gdyż zdjęcie i próba po- 
nownego jej nałożenia prowadzą nieuchron- 
nie do trwałego uszkodzenia taśmy. Pr 
mera jest drukarką typowo graficzną i ab- 
solutnie nie nadaje się do użytko wania 
jako sprzęt biurowy. W charakterze dru 
karki termicznej, Fargo Primera niczym nie 
zachwyca. Podobne wyniki można osiągnąć 
przy pomocy kosztującej o połowę mniej 
drukarką STAR SJ-144, Rozdzielczość 
druku (203*199 DPI) też nie jest rewe- 
lacyjna. Swoje zalety ujawnia Primera do- 
piero po zamontowaniu "Photo Realistic 
Kit"- czyli zestawu do druku subiimacyjne- 
go. Składa się on ze specjalnej folii, uch- 
wytu do niej i oprogramowania, zastępują” 
cego standardowy driver na Workbenchu. 
Wydruki osiągane tym zestawem są rze- 
czywiście rewelacyjne, pomimo, że paleta 
kołorów ogranicza się do 4096. 


Fargo Primera współpracuje z komercy|- 
nym oprogramowaniem graficznym. choć 
ze względu na krótki czas obecności dru- 
karki na rynku, istnieje stosunkowo nie- 
wiele programów wykorzystujących jej mo- 
żliwości. Zalicza się do nich ostatnia wer- 
sja Image FX, konwerlująca optymalnie 
grafiki 24-bitowa na format Primery. Nie- 
miecka firma MacroSystem oferuje spec- 
jalną wersję programu Studio, a wieść 
niesie, że ASDG pracuje nad modułem do 
ADPro, funkcjonującym podobnie jak Ima- 
ge FX. Także producent Turbo Print Pro- 
fessional zapowiedział szybkie wypuszcze- 
nie drivera do Primery. Oprócz w/w pro- 
gramów nic nie stoi na przeszkodzie, aby 
wydruków dokonywać z populamych pro- 
gramów graficznych. Jedynym warunkiem 













jaki musi spełniać program, jest niewyko- 
nywanie citheringu przed transmisją danych 
do drivera drukarki (Deluxe Paint i Brik 
lance spełniają go!). 


Dla ogromnej większości naszych Czy- 
lelników, Fargo Primera pozostanie z pew- 


, nością w sferze abstrakcji. Jest ona dru 
| karką specjalistyczną, służącą do tworze- 
| nia wydruków gralicznych i próbnych wy- 


druków w dziedzinie DTP. Do pracy biuro- 
wej nie nadaje się w najmniejszym stop- 
niu, a jako sprzęt domowy tylko dla naj- 
zamożniejszych i to jako druga drukarka. 


| Jej zakup bez "Photo Realistic Kit" jest ab- 


solutnie pozbawiony sensu, ze względu na 
wysoką cenę, kilkukrotnie wyższą niż pro- 
dukty konkurencyjne. 


cena: 900$ 








ave Haynie, jeden z głównych inżynierów w Gom*- | 

modore, odpowiedzialny za projekt systemu nas- 
tępnej generacji Amigi highend, zaledwie pare mie- 
sięcy temu wydawał się być przepełniony entuzjaz- 
mem i podał do publicznej wiadomości kilka waż- 
nych informacji. Należy wierzyć mu bardziej niż innym, 
mniej kompetentnym osobom. 


Oto niektóre fragmenty z konferen- 
cji Dave'a sprzed trzech miesięcy: 

"Wszyscy naturalnie słyszeli o AAA. 
Ja naprawdę stworzytem prototyp AAA, 
który już pracuje w naszych laborato- 
riach." 

Tak wiec AAA NAPRAWDĘ IST- 
NIEJE i NAPRAWDĘ DZIAŁA, pomimo 
że to tylko prototyp (to było kilka mie- 
sięcy temu). 

"Są pewne rzeczy w AAA, które 
zmienią nasze podejście i sposób pra- 
cy z komputerem.” 

Układy AAA stanowią radykalne odej- 
ście od przeszłości. Wszystko w nich 
zostało zaprojektowane zupełnie od po- 
czątku. 

AAA będzie kosztować więcej niż 
AGA, choć znacznie mniej niż począt- 
kowo przypuszczano, a to dzięki zwię- 
kszeniu integracji układów (AAA zawie- 
ra około miliona tranzystorów). 

To dobre wieści. W niektórych as- 
pektach sprawy przybierają obrót lep- 
szy niż się spodziewano. 

"Myślę, że jako maszynie roku 1994, 
nowemu systemowi nie będzie chyba 
niczego brakować. Nie zagłębiając się 
w szczegóły, powiem tylko że: 

a) pracowałem nad tą architekturą 
przez dwa lata. Jest to coś, co nie zdar 
rzyło się nigdy przedtem w Commodo- 
re (najczęściej dwa... tygodnie w daw- 
nych czasach) 

b) robię takie rzeczy z szybkością ca- 
łego systemu, jakich nie robi nikt, a przy- 
najmniej nikt o tym na razie nie mówi.” 
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Ogólnie rzecz biorąc, sprzęt high- 
end firmy Commodore ma kosztować 


poniżej 4000 USD. Moim zdaniem ce- | 


na powinna zaczynać się od 1500 do 
2000 USD lub poniżej. 

w podstawowym komputerze następ- 
nej generacji, szybkość wymiany danych 
dochodzi do 400-600 MB:s. 

Przede wszystkim porozmawiajmy 
o charakterystyce AAA i komputera nas- 
tępnej generacji (być może zwanego 
Amiga 5000, choć sami nie wiemy czy 
będzie nosiła taką nazwę). 

AAA składa się z czterech specjali 
zowanych układów CMOS zawierają- 
cych w sumie około miliona tranzysto- 
rów. To całkowicie nowy projekt, toteż 
nie występują w nim żadne ogranicze- 
nia charakterystyczne dla AGI. Cztery 
specjalizowane układy zostały nazwa- 
ne Andrea, Monica, Linda i Mary. Są one 
w pełni 32 bitowe za "wyjątkiem" Lindy 
i Moniki, które pracują również w trybie 
64 bitowym. Nie są ograniczane ani 


przez zegar AGI, ani przez zegar DMA | 


związany z obsługą slotów ZORROS. 
DMA: DUSZA AAA 


Istnieje 40 kanałów DMA z dyna- 
micznie ustalaną szybkością transmi 
sji. Oznacza to, że każdy kanał może 
być tak szybki jak to w danej chwili jest 
potrzebne (aż do górnej granicy mo- 


źliwości systemu). 
DMA wykorzystywane jest do wszyst- 
kiego, począwszy od blittera i coppera, 





poprzez sprite'y, kanały audio i video, 
a skończywszy na floppy dyskach i ukła- 
dach wejścia-wyjścia. 

Kanały DMA są sercem AAA oraz 
tym, co odróżnia Amigę od innych kom 
puterów. To właśnie daje Amidze jej moc. 
Dzięki multitaskingowi system operacyj 
ny jest w pelni zdolny do wykorzysty- 
wania DMA i reszty specjalizowanego 
hardware'u. Gdy jeden proces czeka aż 
zakończy się na przykład transmisja DMA, 
inny proces może w tym czasie wyko- 


rzystywać procesor. Jest to coś, z czym 


inne komputery sobie nie radzą (na 


przykład Mac, który nie dysponuje wy- 


maganym do tego pre-emptive multi 
taskingiem. Mac ma kanały DMA, które 
nie mogą być wykorzystane przez jego 
system operacyjny! Jedynie UNIX na 
Maca ma taką możliwość). 


Blitter i copper 


Duma i radość Amigi. W AGA blitter 
i copper stały się bardzo przestarzałe. 
Są według dzisiejszych standardów bar- 
dzo wolne, chociaż nadal nie ma ni 
czego, co całkowicie zastąpiłoby funk- 
cjonalność coppera. W AAA te dwa is- 
totne elementy w znaczący sposób uno- 
wocześniono. Blitter to po prostu kilka 
kanałów DMA, które dostarczają różne 
dane procesorowi, a potem zapisują je 
ponownie do RAMu. Prócz wykonywa: 
nia czynności takich jak operacje logicz- 
ne na obrazach, blitter potrafi z łatwoś- 
cią wykonywać wszystkie potrzebne prze- 
sunięcia bitowe, liczenie modulo, usta: 
wianie masek bitowych potrzebnych do 
przesuwania dwuwymiarowych obrazów. 
Obliczenia te zabrałyby więcej czasu, 
gdyby przeprowadzane były przez pro- 
cesor. Blitter AAA może kopiować 24- 
bitowe obrazy znacznie szybciej niż 
AGA 8-bitowe. 

Copper Amigi jest również kanałem 
DMA. Dostarcza ciąg instrukcji do bar: 
dzo prostego procesora (w zasadzie 
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można już go nazywać RISC). Potrafi nie- 
mal wszystko to co CPU: wpisywanie 
danych do rejestrów układów AAA, sko- 
ki, pętle i oczekiwanie. Niezależnie od 
CPU maże być wykorzystywany do kom- 
pletnej kontroli AAA. Dzięki niemu Amt 
ga ma przesuwalne screeny; umożliwia 
on skrolowanie dużych map bitowych 
oraz wiele innych rzeczy unikalnych i cha- 
rakterystycznych dla Amigi. 

Biorąc pod uwagę szybkość i uniwer- 
salność kanałów DMA, jasne jest, że no- 
wy blitter i copper staną się bardzo moc- 
ną częścią sprzętową Amigi. 

Stary 4 kanałowy, 8 bitowy dźwięk 
Amigi był przez wiele lat wystarczający 
| nawet jeszcze dzisiaj jest do wielu rze- 
czy odpowiedni. AAA chip set wynosi 
to na inny poziom: teraz jest to 8 nieza- 
leżnych, 16-bitowych kanałów o maksy- 
malnej częstotliwości próbkowania 64 
kHz. Stawia to każdy z kanałów znacz- 
nie wyżej od jakości odtwarzaczy CD 
oraz wykracza znacznie poza zdolność 
słyszenia ludzkiego ucha. Wykracza rów- 
nież poza typowe możliwości kart dźwię- 
kowych innych komputerów. Dźwiękowe 
próbki Amigi są dostarczane przez ka- 
nały DMA uwalniając w ten sposób CPU 
(w 99%) od normalnie wymaganej do 
tego pracy. 


Video 


Wykorzystując 32/64 bitowy DRAM, 
VRAM i szybki tryb dostępu typu burst, 
AAA przekracza możliwości AGI ponad 
dwudziestokrotnie. Przede wszystkim 


Gzięki zastosowaniu szybkiej technolo- | 


gii CMOS, AAA po prostu szybciej dzia- 
ła. Wszystko jest przynajmniej 32-bito- 
we, co dalej zwiększa prędkość. Dos- 
tęp do pamięci jest teraz możliwy w try- 
bie burst, co umożliwia bardzo szybkie 
czytanie czterech kolejnych słów pamię- 
ci. I na koniec VRAM. 

Czym jest VRAM? Nazwa ta ozna- 
cza "Video RAM*. VRAM powstał po 
to, by uzyskiwać maksymalną szybkość 


transmisji danych wymaganą przy wy- 
sokich rozdzielczościach video. Ma dwa 


"porty" (stąd też VRAM zwany jest "dur 
al ported" RAM), jeden wyłącznie dla vi 
deo, a drugi do operacji na mapach bi- 
towych, co w efekcie dodatkowo pod- 
waja prędkość. 

Dzięki VRAM nastąpi koniec z kon 
filktami video DMA. Wykorzystując VRAM, 
w AAA nie będzie już więcej tego prob- 
lemu. Video DMA używa tylko jednego 
portu VRAM (faktycznie port ten został 
zaprojektowany specjalnie do video, 
a VRAM ma dodatkowo wbudowany 
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specjalny rejestr przesuwny). Można otwo- 
rzyć nawet największy możliwy 24-bito- 
wy ekran, a blitter i copper nie będą 
działać wolniej. Oczywiście będą mu- 
siały "przetrawić" więcej grafiki. Można 
również używać zwykty DRAM, który 
będzie wolniejszy, ale za to tańszy - 
VRAM kosztuje okoto dwukrotnie wię- 
cej. Na szczęście można stosować oba 
rodzaje pamięci jednocześnie. VRAM 
jest dobry właśnie do wyświetlania grafi- 
ki, zaś DRAM do wszystkiego poza tym. 
Tak więc dopóki ma się wystarczającą 
ilość VRAM do otwarcia danego scree- 
nu, wszystko jest w porządku. Taka 
elastyczność to oczywiście wielki plus. 
Można mieć do 16 MB pamięci graficz- 
nej dzielonej między DRAM i VRAM. 

Maksymalna rozdzielczość, (non-in- 

, będzie wynosić ponad 1280x1024 
w 8 lub 16 bitach. Otwieranie screenów 
24 bitowych będzie możliwe do rozdzieł- 
czości 1024x768. Wszystkie te tryby bę- 
dą naprawdę szybkie. 

Będzie można również wybrać try- 
by pracy "chunky pixel" lub "bitplanes". 
"Chunky" będzie 2-, 4-, 8- lub 16-bito- 
wy, natomiast maksymalna ilość bitpla- 
nów będzie wynosić 16. Oba rodzaje 
trybów mogą być tączone dla uzyska- 
nia 24-bitowej grafiki, na przykład potrzeb- 
ne będą trzy "bitplany", z których każ- 
dy będzie składał się z 8-bitowej mapy 
typu "chunky". Istnieje również nowy ro- 
dzaj skompresowanych trybów graficz- 
nych, między innymi tryb HAM10 da- 
jący 24-bitową grafikę przy użyciu je- 
dynie 10 bitów na piksel. 


Port szeregowy, 
stacje dysków, myszki 


Dwa porty (mysz/joystick) umożli 
wiają podłączenie wielu różnych urzą- 
dzeń, takich jak standardowe joysticki, 
myszki mechaniczne i optyczne, joysticki 

analogowe, pióra świetlne i "drawing tab- 
lets". AAA ma ponadto dwa buforowa- 
ne porty szeregowe o dużej prędkości. 
Stary pojedynczy port w AGA może 'bez- 
stresowo” transmitować dane z pręd- 
kością 115200. Większe prędkości są 
możliwe, ale wymaga to znacznego za- 
angażowania CPU. AAA używa do te- 
go celu rejestrów typu FIFO oraz DMA, 
co skutecznie zapobiega "wypadaniu" 
znaków podczas szybkiej transmisji, gdy 
procesor jest zajęty akurat innymi "waż- 
niejszymi" zadaniami. 

Na koniec port do floppy dysków. 
Jedną z najbardziej irytujących rzeczy, 
która do tej pory nie została zmieniona, 
jest stosowanie specjalnej stacji HD pra- 
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cującej z połową prędkości. Jest ona 
stosunkowo wolna, droga i trudno dos- 
tępna. W przypadku AAA sprawa wyglą- 
da zupełnie inaczej - nie produkuje się 
stacji dysków o dostatecznie dużej pręd- 
kości, aby wykorzystać potencjalne mo- 
żliwości nowych układów. AAA jest bez- 
pośrednio przystosowany do napędów 
poczwórnej gęstości, które jednak na- 
dal nie są w powszechnym użyciu. Ami 
gaOS formatuje takie dyski na 3,52 MB. 
Port floppy dysków ma prędkość porów- 
nywalną do CD-ROM lub wolnego twar- 
dego dysku, co znacznie przekracza mo- 
żliwości aktualnie dostępnych napędów. 
Tak więc, jeżeli kiedykolwiek powstaną 
napędy o np. 8-krotnej gęstości, AAA 
jest gotowy do współpracy z nimi. Jest 
również przygotowany do współpracy z 20 
MB floptical drives, gdy tylko pojawi się 
ich wersja ze złączem innym niż SCSI. 


" Niewielkie wsparcie ze strony DSP 


DSP, chociaż nie wchodzi w skład 
"custom chip set" Amigi, pasuje ideał 
nie i w sposób naturalny współpracuje 
z AAA. DSP nie ogranicza się jedynie do 
dźwięku, chociaż może być wielce po- 
mocny przy tworzeniu efektów dźwię- 
kowych i muzycznych. Może być rów- 
nież wykorzystywany do emulacji szyb- 
kiego modemu, syntezy mowy, kom- 
presji i dekompresji obrazu typu JPEG/- 
/MPEG, rozpoznawania mowy, obróbki 
grafiki itd. DSP Amigi dysponuje wtas- 
nym wielozadaniowym systemem opera- 
cyjnym. Pozwala mu to na wykonywa- 
nie wielu czynności jednocześnie, tak 
więc nie jesteśmy ograniczeni do wyko- 
nywania jedynie emulacji dźwięku lub 
modemu. Commodore zdecydował się 
na układ DSP typu 3210 firmy ATST. 
Jest to w pełni 32-bitowy procesor zmien- 
noprzecinkowy zawierający 8k pamięci 
typu cache i mający moc obliczeniową 
33 MFlops. Dzieli się wraz z proceso- 
rem głównym komputera szyną główną 
systemu, co daje mu dostęp do całego 
hardware'u. Zawiera port szeregowy wej- 
ścia - wyjścia o bardzo dużej prędkoś- 
ci, dochodzącej do 24 Mbit/s (!). 


To tyle na dzisiaj. Na konstrukcji pły- 
ty głównej i systemie operacyjnym 
skoncentrujemy się w odrębnym arty- 
kule w jednym z kolejnych numerów 
"Amigowca". Q 

1 m 
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otychczas pojęcie sieć komputerowa było pra- | tryczny lub kabel skręcany. Przesyła- 

wie zupełnie obce dla użytkowników Amigi. 
Większości z nas kojarzy się ona wyłącznie z kom- 
puterami PC. Na pewno wynika to z różnych zasto- 
sowań obu komputerów - PC jest komputerem biuro- 
wym, więc po prostu musi pracować w Sieci. 
Potrzeba dołączenia do sieci Amigi zaistniała właś- 
ciwie dopiero po powstaniu A3000UX, stosunkowo 


taniej stacji roboczej z zaimplementowanym syste- 


mem UNIX. W praktyce karty sieciowe były prawie 


zupełnie niedostępne. 


Ostatnio jednak i w tej dziedzinie 
zaczyna się coś dziać. Złożyło się na to 
kilka powodów, a w szczególności upow- 
szechnienie (poprzez znaczne obniże- 
nie cen) systemów sieciowych, głównie 
tych przeznaczonych dla komputerów PC 
i Macintosh. Dowodem na to jest mo- 
żliwość działania w sieci niektórych no- 
wych gier! 


Co to jest 
i komu to potrzebne? 


Sieć pozwala na szybką i wygodną 
wymianę danych między komputerami, 
Ze względu na wielkość, sieci dzielimy 
na lokalne (ang. local-area network, czy- 
li LAN) i rozlegte (ang. wide-area net- 
work). 


Sieć lokalną tworzy grupa kompute- 
rów niezbyt odległych od siebie potą- 
czonych za pomocą kabla sieciowego, 
z wykorzystaniem specjalnego oprogra- 
mowania zarządzającym przesyłem da- 
nych. Może to być sieć złożona tylko z sa- 
mych Amig, lecz może obejmować do- 
datkowo również inne komputery, na 


przykład PC lub Macintosh. Siecią taką | 


można połączyć komputery w biurze, 


szkole, klubie, itp. Może to być sieć typu 
peer-to-peer, czyli taka, w której wszyst- 
kie komputery traktowane są tak samo, 


niem danych zajmuje się specjalne opro- 
gramowanie, które pozwala również na 
określanie praw dostępu do danych dla 
poszczególnych użytkowników. Sieci te 
zapewniają bardzo szybką prędkość 
przesyłu danych, około 10 megabitów 
na sekundę. 


Sieci rozległe łączą bardzo duże gru- 
py komputerów znajdujących się w jed- 
nym mieście lub kraju. Sieci takie mają 
często zasięg międzynarodowy. Przy- 
kladem sieci ogólnoświatowej jest In- 


/ ternet. Łączy ona różnego rodzaju ins- 


albo sieć typu klient-serwer, w której | 


istnieją wyróżnione jednostki wykonu- 


jące pewne specjalistyczne zadania. 


Jednym z zastosowań sieci lokalnej 


jest umożliwienie korzystania przez | 
, kilka komputerów z jednej drukarki, 


która zwykle dołączona jest do jed- 
nego komputera spełniającego rolę 
tzw. serwera drukarki. Równie ty- 
powym zastosowaniem sieci LAN jest 
korzystanie przez jej użytkowników 
z jednego dysku twardego o dużej po- 
jemności, zainstalowanego w kompu 
terze zwanym serwerem plików (ang. 
file server). Zaletą sieci zawierających 
serwer plików jest to, że pozostałe 
komputery, z których korzystają użyt- 
kownicy sieci nie muszą mieć własnych 
twardych dysków, co znacznie obniża 
koszty. 


W sieciach opartych na protokole 
Ethernet, Novell Netware, czy Apple- 
Talk komputery połączone są poprzez 
karty sieciowe za pomocą specjalnego 
kabla, którym zwykle jest kabel koncen- 


tytucje i uczelnie prawie na całym świe- 
cie, także w Polsce. Komputery pod- 
tączone do tych sieci często mogą ko- 
rzystać z zasobów dużych jednostek 
typu mainframe, o bardzo wielkiej mo- 
cy obliczeniowej. Sieci te obsługiwane 
są przez bardziej rozbudowane i różno- 
rodne oprogramowanie niż sieci lokal- 
ne. Bardziej skomplikowana jest też rea- 
lizacja połączenia, wykorzystywane są Ii 
nie telefoniczne, łączność satelitama, itp. 


Typową cechą wszystkich sieci jest 
ochrona dostępu do danych. W sieciach 
typu klient/serwer każdy użytkownik sieci 
ma swój własny katalog roboczy przy- 
dzielony na dysku sieciowym i konto. 
Dostęp do zasobów serwera otrzymuje 
się po zameldowaniu (ang. log-in) i po- 
daniu hasła. Nadzorca sieci określa pra- 
wa dostępu użytkownika do poszczegól 
nych katalogów, a użytkownik może rów- 
nież określić prawa dostępu do swoich 
danych. Inną ważną cechą sieci jest wy- 
miana komunikatów i poczta elektronicz- 
na (mail). 


Sieć i Amiga 


Jeśli chcesz połączyć dwie Amigi lub 
Amigę i PC sprawa jest prosta. Wystar- 
czy je połączyć zwykłym kablem (naj- 
lepiej ekranowanym) przez port szere 
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Połączenie dwóch komputerów przez null-modem. 


gowy lub równoległy (tylko dwie Amigi) 
i skorzystać z programów ParNET lub 
Twin. Ostatnio pojawiły się inne, znacz- 
nie lepsze rozwiązania. Jednym z nich 
jest Multinet firmy Amigo. Pozwala on 
na połączenie poprzez interfejs dołą- 
czany do portu szeregowego maksy- 
malnie 16 Amig. Do interfejsu dotącza- 
ne jest oprogramowanie pozwalające 
na zdalne korzystanie z zasobów dru- 
giego komputera (urządzeń,) poprzez 
własny filesystem, przez oo (w prze- 
ciwieństwie do Twina) programy użyt- 
kowe mogą korzystać z sieci jak z nor- 
malnego dysku. 


Jednym z rozwiązań jest nabycie 
modemu i dołączenie się do istniejącej 
sieci modemowej. Zapewnia to możli 
wość komunikacji z innymi użytkownika- 
mi Amigi lub innych komputerów. prowa- 
dzenia konferencji, przesyłania komuni- 
katów i plików, zdalne korzystanie z kom- 
putera typu mainframe itp. 


Do połączenia się za pomocą mo- 
demu z siecią Internet potrzebny jest 
program realizujący protokół sieciowy 
TCP/IP, jak na przykład AmiTCP (public 
domain). AmiTCP zawiera sterownik sie- 
ciowy w specyfikacji SANA-II, emulator 
terminala typu Telnet i interfejs Arexxa. 
Z Internetem można połączyć się przez 
modem lub przez kartę sieciową przy- 


mem komputerów ("wyświetlaczy") przez | 


komputer nadrzędny. Scala działająca | 
w sieci Amig idealnie nadaje się do 
obsługi interakcyjnego systemu infor- 

o, na przykład w centrum han- 
dlowym. Kilka Amig z systemem Video- 
Toaster połączonych w sieć tworzy tak 
zwaną "farmę", system o znacznie zwięk- 
szonej mocy obliczeniowej w stosun- 
ku do pojedynczego komputera. Pro- 
ces przydzielania zadań poszczegół 
nym komputerom jest wysoce zauto- 
matyzowany, dzięki czemu odnosi się 
wrażenie, że pracuje się przy jednym 


komputerze tyle, że znacznie szybszym. | 


Wyobraźcie sobie szybkość generowa- 
nia animacji w systemie złożonym na | 
przykład z dziesięciu A4000! 


Bardzo interesująca jest możliwość 


| dołączenia Amigi do sieci Ethernet pra- 


tączoną do heterogenicznej (Amiga do- | 


łączona na przykład do sieci PC) sieci 
lokalnej Ethernet. Poza AmiTCOP istnieją 
inne programy tego typu, zarówno public 
domain, jak i komercyjne. 


Osobną grupę stanowią programy 
współpracujące z kartą sieciową typu 
Ethernet, lecz służące do komunikacji 
tylko między Amigami. Najczęściej są 
to programy obsługi sieci typu peer-to- 
peer. Poza tym, niektóre programy jak 
Scala InfoChannel, LightWave oraz sys- 
tem VideoToaster mają własne sterow- 
niki pozwalające na wymianę danych 
przez sieć Ethernet. Sterowniki siecio- 
we do Scali umożliwiają sterowanie syste- 
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cującej w środowisku Novell Netware. 
Oprócz karty Ethernet potrzebne jest 
do tego oprogramowanie typu Amiga 
Client Software firmy Oxxi. Amiga mo- 
że czytać i zapisywać pliki na dysku 
serwera. Inni użytkownicy sieci mogą 
także mieć dostęp do plików zapisa- 
nych przez Amigę (w systemie MS-DOS 
nazwy plików będą obcinane do 12 zna- 
ków). 


Przyszłość 


Wszystko wskazuje na to, że Com 
modore stara się nadrobić zaległości 


również i w dziedzinie sieci. Rozwija 
się zarówno sprzęt jak i oprogramo- 
wanie. Pierwszym krokiem było opra: 
cowanie specyfikacji SANA-II określa- 
jącej sposób komunikowania się apli 
kacji ze sterownikiem karty sieciowej. 
Standard ten używany jest teraz przez 
większość producentów kart siecio- 
wych dla Amigi. Commodore's Amiga 


| Networking Group, czyli oddział firmy 


zajmujący się sieciami opracował tak- 
że standard komunikacji sieciowej typu 
peer-to-peer o nazwie Envoy. Na za- 
sadzie licencji sprzedawany jest inny 
produkt firmy Commodore - AS225, 
udostępniający pełną obsługę TCP/IP. 
Coraz więcej dostępnych jest różnego 
typu programów sieciowych innych firm, 
w tym również programy typu public do- 
main. Są to głównie programy obsługi 
amigowej sieci peer-to-peer i protokołu 
TCP/IP. 


W dziedzinie sprzętu dostępnych 
jest już kilka kart Ethernet. Są one 
przeznaczone przede wszystkim dla 
komputerów z szyną ZORRO-II, czyli 
dla Amigi 2000, 3000 i 4000. Wymienić 
tu można na przykład kartę A2065 
firmy Commodore (złącza 10Basa2 i 10Ba- 
se5). Ostatnio pojawiły się karty Ether- 
net dołączane do złącza PCMCIA, dla 
Amigi 600 i 1200. Jedynie nic mi nie 
wiadomo o kartach Ethernet dla Amigi 
500. Wadą wszystkich tych kart jest ich 
wysoka cena (rzędu 300 dolarów). Fir- 
ma CSA przedstawiła natomiast kartę 
standardu Arcnet o nazwie CSANET, 
nieco tańszą od kart Ethernet, ale nies- 
tety wolniejszą (2,5 megabitów na 
sek.). Większość sprzętu i oprogra- 
mowania sieciowego powstała stosun- 
kowo niedawno, część nie jest jeszcze 
dostępna w handlu. Sporo jest zapo- 


| wiedzi. 


Z powyższych faktów należy wnios- 
kować, że rozwój sieci amigowych jest 


| raczej na dobrej drodze. 





Sieć Ethernet komputerów Amiga. 
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10Base2, 10Base5 


Oznaczenie kabla koncentrycz- 

e tączącego urządzenia dołączone 

sieci. Szybkość transmisji tymi ka- 

a wynosi 10Mb/s, a długość kabla 

może wynosić maksymalnie 200 me- 

tów dla 10Base2 i 500 metrów dla 
10Base5. 


Arcnet 
Topologia sieci będąca tańszą ak 
ternatywą w stosunku do Etherne- 
ta. 
Ethernet 


Topologia sieci lokalnej o SZy- 





Ethernet określa sposób komunikacji 
sieciowej tylko na dwóch najniższych 
warstwach siedmiowarstwowego mo- 
delu OSI, czyli definiuje sposób połą- 
czenia fizycznego i sposób przesy- 
lania porcji danych (ramek). 


TCP/AP 


Protokół wymiany danych między 
urządzeniami (komputerami) podłą- 
czonymi do sieci, określony na kilku 
wars twach modelu OSI. W każdej 





| Amiga w sieci Novell lub w systemie Unix. 






| implementacji protokołu TCP/IP są 
po lecenia FTP (obsługa transferu 
plików) i Telnet (emulacja terminala). 


Karta Ethernet 


TZMOECRU Zn. 

putera do sieci w standardzie Ether- 
net. Komputery połączone są poprzez 
karty sieciowe za pomocą kabla (zwy- 
kle koncentrycznego). 


Klient 


Komputer podłączony do zasobów 
serwera w systemie klient/serwer. 





Novell Netware 
Środowisko sieciowe firmy Novell 


000000000 


głównie dla komputerów pracujących 
w systemie MS-DOS (PC). 


Protokół sieciowy 
9% przesyłania danych poprzez 
Sieć peer-to-peer 


Sieć, w której wszystkie kompu- 
tery traktowane są równorzędnie, 
w przeciwieństwie do sieci typu kl 
ent/serwer (czasem nazywana jest 
siecią bezserwerową). 

Serwer 


Komputer w sieci spełniający ja- 
kieś określone funkcje dla tzw. klientów, 
przede wszystkim przechowuje pliki 
użytkowników lub obsługuje drukar 








Akcesoria - Osprzęt - Amiga 


prowadzisz sklep?, masz komputer? 
zatelefonuj, zapytaj! 


Nowe wysokie upusty 
dla odbiorców burtowych 
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40-008 Katowice ul. Wodna 1/4 
tel/fax (0-3) 153-85-03 
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ul. Św. Ducha 7 
33-100 Tarnów 
tel. (014) 213762 po godz. 17.00 


prowudzimy wysylkową 
*Komputery AMIGA4000/1200/CDG82/2000 - DZWOŃ 
*A570 CD Interface do A500 - 3.990.000 zł 
*Karty RAM do A1200/2000/600/500 - DZWOŃ 


*HDD 40-540MB 2.5, 3.5'AT/SCSI 
*Kontrolery do A500 AT/SCSI - DZWOŃ 


- DZWOŃ 


*Rewelacyjną kartę turbo do AL1200I! 
TURBO-JET MC68030/MMU /FPUG8881 /28RMHz -DZWOŃ 


Karty grafiki MERLIN i PICASSOII - 
o digitizer VLab (SVHS) - DZWOŃ 
*Stacje dysków HD 1.76MB - 4.300.000 zł 


DZWOŃ 


*NOWOŚĆ! 2MB CHIP RAM adpt. A500/2000 - 4.700.000 zł 


*Części i podzespoły do komputerów Amiga 
*PROWADZIMY SERWIS A500/2000 1 C64 





Po szczegółowy katalog i wykaz cen zadzwoń lub napisz ! 





PROGRAMY 


śród wielu osób panuje przekonanie, iż jedy- 


nym komputerem nadającym się do prac biu- 
rowych jest IBM PC. Przyczyn powstania takiego 
stereotypu można by znajdować wiele, lecz moim 
zdaniem, najistotniejszą jest brak odpowiedniego opro- 
gramowania dla innych komputerów np. Amigi. Z wiel- 
ką nadzieją obserwuję więc rynek oprogramowania 
naszej ulubionej maszyny i pojawiające się na nim 
coraz częściej edytory tekstu, bazy danych, syste- 
my wspomagające prowadzenie księgowości firm i ar- 
kusze kalkulacyjne. Teraz chciałbym się zająć przed- 
stawicielem tych ostatnich, czyli arkuszem ProCalc 
V2.l firmy Gold Disk. 


Jest to prosty arkusz kalkulacyjny, 
który może pomóc przełamać wspomnia- 
ny wcześniej stereotyp. Interfejs użyt- 
kownika w jaki został on wyposażony 
jest typowo amigowski. Praca w okien- 
kach, rozwijane menu z gómej belki i wie- 
le funkcji obsługiwanych przy pomocy 
myszki, co już przy pierwszym kontak- 
cie z programem daje wrażenie dużej 
łatwości jego obsługi i tzw. przyjaznoś- 
ci dla użytkownika. Każdy nowo otwarty 
arkusz umieszczany jest w oddzielnym ok- 
nie, co pozwala na bezproblemową pra- 
cę na kilku arkuszach jednocześnie. Ga- 
dżety sterujące są identyczne jak w ok- 
nach Workbencha, zatem przewijanie 
zawartości, pomniejszanie, czy przetą- 
czanie między kilkoma otwartymi oknami 
nie sprawi nikomu trudności. Całości do- 
pełnia nieźle rozwiązana przy pomocy 
myszki obsługa większości opcji. 


wybrania pola przez wskazanie go 
myszką. Wystarczy kliknąć na danym 
polu, aby jego adres pojawił się w defi 
nicji. Także zaznaczanie bloków moż- 
na wykonać przy pomocy myszki. Prze- 
suwając ją z wciśniętym lewym klawi- 
szem możemy wybrać blok o dowolnej 
wielkości. Jeśli natomiast zajdzie po- 
trzeba zaznaczenia bloku składającego 
się z całego wiersza lub kolumny, to 
zamiast "ciągnąć" myszą przez rozleg- 


na wybranej literze (w przypadku ko- 


+2 00 4 AA WY 


Podczas tworzenia nowego arkusza 
często zachodzi potrzeba podania adre- 
su danej komórki np. przy podawaniu 
definicji pola mającego zawierać sumę 
kilku innych komórek. W takiej sytuacji 
bardzo pomocną okaże się możliwość 
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ty czasami arkusz, wystarczy kliknąć | 


lumny) lub cyfrze (wiersz) listw widocz- | 








nych w lewej i górnej części okna. Je- 
żeli do przedstawionych już ułatwień 
dodam panel kontrolny dający szybki 
dostęp do najczęściej używanych op- 
cji, to potencjalny użytkownik tego pro- 
gramu spodziewać się będzie wygodnej 
pracy. Niestety, znalazłem też i pewną 
wadę w funkcji podstawowej obsługi 
arkusza. Mam na myśli blok klawiszy 
numerycznych, przeznaczony zazwy- 
czaj do wpisywania liczb. Tutaj jednak 
klawisze numeryczne uruchamiają funk- 
cje zgodne z napisami widocznymi na 
ich pionowych powierzchniach np.: prze- 
suwanie "zaznaczenia" komórki (to samo 
co klawisze kursorów), Home, End itd. 
Nie jest to moim zdaniem udane roz- 
wiązanie. Myślę, że podobnie jak ja wie- 
lu użytkowników Amigi przyzwyczaiło 
się do wpisywania liczb właśnie z wyko- 
rzystaniem klawiszy bloku numerycz- 
nego, a są to przecież podstawowe da- 
ne dla arkusza kalkulacyjnego i jeśli 
podczas pracy zajdzie potrzeba wpisa- 
nia liczby, a ktoś wiedziony przyzwyczaje- 
niem sięgnie do klawiatury numerycz- 
nej, spotka go niemiła niespodzianka. 
Wykona prawdopodobnie przesunięcie 
o kilka ekranów w górę lub w dół, skok 
do początku i końca arkusza, a może 
jeszcze kilka innych operacji. Podczas 
pracy nad nowym, jeszcze nieuporząd- 
kowanym arkuszem, kilka takich "manew- 
rów" może doprowadzić do szału, Oczy 
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NESWP WZA 


wiście wspomniane tu, niefortunnie 
umieszczone operacje są bardzo przy- 
datne, lecz powinien zmienić się spo sób 
ich wywoływania. Jest to jednak kwest- 
ia gustu i trudno za taki stan rzeczy 
jednoznacznie obwiniać autorów pro- 
gramu. 


Po ogólnych wrażeniach dotyczą- 
cych obsługi czas już nieco bliżej przed 
stawić możliwości programu ProCalc. 
Wszystkie opcje umieszczone zostały 
w dość obszernym menu, rozwijanym 
z górnej belki. Na uwagę zasługują tu 
funkcje Open i Save, gdyż pozwalają 
na wczytywanie i zapisywanie arkuszy 
w formacie programu ProCalc oraz bar- 
dzo rozpowszechnionym Lotus 1-2-3. 
Daje to szansę wykorzystania arkuszy 
stworzonych innymi programami lub przy- 
gotowania czegoś dla osób używają- 
cych innych arkuszy kalkulacyjnych. Po- 
zostałe funkcje dostępne w menu Pro- 
ject, umożliwiają wykonanie wydruku ar- 
kusza zarówno w trybie "standardowym", 
jak i Postscript oraz typowe operacje 
"© kabzicy arkusza, otwierania nowego, 


Menu Edit oferuje szereg znanych 
z innych programów opcji pozwalają- 
cych na operacje na zaznaczonym blo- 
ku, takich jak wycinanie, kopiowanie, 
przenoszenie oraz wstawianie czystych, 
bądź usuwanie istniejących już wierszy, 
kolumn itp. Ciekawa jest opcja Paste 
Function wywołująca dodatkowe okien- 
ko zawierające spis wszystkich funkcji 
jakie można wykonywać na zawartoś- 
ciach komórek. Wystarczy kliknąć na 
jednej z nich, aby w zaznaczonym 
wcześniej polu znalazła się stosowna 
definicja, pozbawiona rzecz jasna adre- 
sów komórek, na których ma wyko ny- 
wać operacje (Adresy można uzupełnić 
kilkoma ruchami myszką.). Rozwiąza- 
nie to oceniam naprawdę wysoko, 
gdyż uwalnia użytkownika od ciągłego 
wertowania podręcznika i wpisywania 
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czasami długich sekwencji, jak to ma 
miejsce w innych arkuszach (zwłaszcza 
na pecetach). Dzięki funkcji External 
można między innymi swobodnie wy- 
korzystywać Clipboard (przenoszenie 
danych w obie strony), umieszczać w ar- 
kuszu teksty wczytywane z dysku i zapł 
sywać w pliku dane z zaznaczonego 
bloku. 


Kolejne menu, to opcje pozwalają 
ce na dostosowanie wielu parametrów 
programu do naszych potrzeb. Od usta- 
lenia formatu zapisu liczb w wybranych 
połach (Numeric Format), przez wybór 
czcionki i koloru tekstu, po ustaleniu 
liczby cyfr wyświetlanych po kropce 
dziesiętnej i równanie tekstu w kolum- 
nach (do lewej lub prawej i centrowa- 
nie). Przydatną okazała się funkcja 
Style Tags pozwalająca na zarejestro- 
wanie wszystkich, ustawionych wcześ- 
niej wspomnianymi instrukcjami paramet- 
rów w odniesieniu do jednej komórki 
(bądź oznaczonego bloku) w celu ich 
późniejszego przypisania innym polom. 
Wbrew pozorom bardzo często zdarza 





parametry takie same jak innej, już wcześ- 
niej zdefiniowanej. Zamiast ponownie 
wszystko ustawiać, wystarczy wybrać 
jedną z przygotowanych definicji (w sto- 
sownym okienku). 


Opcje zawarte w kolejnych menu po- 
magają uformować arkusz zgodnie z na- 
' szymi wymaganiami i sprawnie się po 
nim poruszać. | lak znajdziemy tam funk- 
cję Column Width pozwalającą na zmia- 
nę szerokości kolumny, Palette dającą 
możliwość zmiany definicji wybranych ko- 
lorów, Control Pane! włączającą panel 
kontrolny i jeszcze kilka innych, stan- 
dardowych opcji. Interesującą jest na- 
tomiast funkcja Freeze pozwalająca na 
"zamrożenie" wybranej kolumny lub 
wiersza i umieszczenie go w górnej 
(wiersz) lub lewej części okna, nieza- 
leżnie od przewijania jego zawartości. 
Praktyczną wydaje się być także opcja 
Password przeznaczona do zabezpie- 
czenia dostępu do naszego arkusza, 
poprzez wprowadzenie hasła. Po zgra- 
niu tak zabezpieczonego arkusza na 
dysk i próbie jego wczytania, będziemy 


się, że wę danej komórce nadać _ poproszeni o podanie hasła. Ujrzymy ar- 


Blatel | 
Babel 3 


Dlatel Ż 
Ślożel 6 


Zlażel 3 


Zlstel 4 





kusz tylko wtedy, gdy będzie ono pra- 
widłowe. 


Opcje zawarte w menu Qutlines 
przydadzą się przy pracy z bardzo roz- 
ległymi arkuszami. Dają one możliwość 
ukrycia wybranych wierszy lub kolumn 
i przywoływania ich tylko w razie po- 
trzeby (np. dla dokonania zmian). Nor- 
malnie pozostają one niewidoczne, przez 
co zmniejsza się powierzchnia arku- 

| Sza, ale można swobodnie wykonywać 
' na nich wszelkie operacje. Przy używa 
niu sporej ilości ukrytych danych trze 
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ba niezmiernie uważać, ponieważ za- 
leżnie od zastosowanej funkcji, istnie- 
nie ukrytych pól można rozpoznać je- 
dynie po małych znaczkach pojawia- 
jących się przy numerach linii (przy ukry- 
tych wierszach) bądź pogrubieniu litery 
oznaczającej kolumnę (kliknięcie na nie 
ujawnia ukryte dane), a funkcja Hide 
nie pozostawia żadnych znaków. Trze- 
ba więc tymi możliwościami gospoda- 
rować ostrożnie, a w wypadku wystąpie- 
nia problemów najlepiej "odkryć" wszyst- 
kie dane i spokojnie dokonać potrzeb- 
nych poprawek. 


Możemy także wykonywać skoki do 
dowolnie wybranej komórki, przyporząd- 
kować jej notatkę, otoczyć wybrane po- 
le ramką i wykonać jeszcze wiele "kos- 
metycznych" operacji oraz jak na dobry 
arkusz przystało wykreślić sobie ba- 
zując na zawartych w nim danych sto- 
sowny wykres. Po oznaczeniu bloku 
danych, na podstawie którego będzie- 
my wykonywać nasz wykres, wybrać 
należy opcję Create Chart i podopcję 
New Chart, gdyż nie mamy jeszcze za- 
pisanej żadnej definicji wykresu i wyko- 
rzystanie funkcji Load Named Chart nie 
będzie możliwe. 


Pierwszy wybór jakiego będzie trze- 
ba dokonać, to rodzaj wykresu. Mamy 
ich do wyboru 14, przedstawionych w for- 
mie bardzo trafnie dobranych obraz- 


ków. Są więc wykresy liniowe, diagra- | 


my kołowe, słupkowe, itd. Po kliknięciu 
na wybranym polu ujrzymy kolejne okien- 
ko zawierające szereg opcji i gadżetów 
wywołujących różne menu pozwalają- 


ce ustawić wiele parametrów dotyczą- | 


cych wyglądu wykresu. Jest ich napraw- 
dę dużo i dają możliwość zmiany prawie 
wszystkiego. Od koloru i rodzaju wypeł- 
nienia, przez typ i umiejscowienie legen- 
dy, po wprowadzenie tekstów pomoc- 
niczych opisujących wykres, włączenie 
efektu trójwymiarowości, itd. 
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Każdy wykres jest umieszczany w od- 
dzielnym, typowym dla Workbencha 
okienku, co daje możliwość wyświetle- 
nia kilku wykresów równocześnie i swo- 
bodnego przemieszczania ich po ekra- 
nie (przy zmniejszaniu okna wykresy 
są skalowane). Jeśli po odpowiednim roz- 
mieszczeniu okienek na ekranie arku- 
sza zgramy go na dysk, to pozycja wy- 
kresów zostanie utrwalona i po ponow- 
nym wczytaniu, pojawią się one w wyz- 
naczonych wcześniej miejscach. Jeśli 
do tego w menu (rozwijanym z belki) 
uaktywnianym po wyświetleniu wykresu 
wtączymy opcję AutoRedraw, to doko- 
nanie zmian w danych arkusza wywoła 
natychmiastowe uaktualnienie wykresów. 
We wspomnianym menu, oprócz całej 
masy funkcji przeznaczonych do inge- 
rencji w wygląd diagramu (część z nich 
jest powtórzeniem opcji ustawianych 
przed wyświetleniem wykresu) można 
znaleźć bardzo przydatną funkcję zgry- 
wania na dysk wszystkich parametrów 
dotyczących wyglądu wykresu (Save 


Label 5, 18.3% 


Label 4, 28,0% 


Named Chart). Można później korzys- 
tając z tak stworzonego pliku szybko 
wykreślić potrzebny nam wykres. Wy- 
starczy oznaczyć odpowiedni blok da- 
nych i używając wspomnianej już opcji 
Create Chart - Load Named Chart wyko- 
nać diagram zgodny z naszymi potrze- 
bami, bez pracochionnego ustawiania 
wielu parametrów. Istnieje także mo- 
żliwość nagrania na dysk samego wy- 
kresu w formacie IFF oraz wektoro- 
wych AegisDraw i ProDraw. Daje to 
szerokie możliwości wykorzystania przy- 
gotowanych tym arkuszem wykre- 
sów w innych programach, szczególnie 
w DTP. 


Na zakończenie opisu tego arkusza 
kalkulacyjnego trzeba jeszcze wspom 
nieć o kilku dodatkowych funkcjach, ta- 
kich jak sortowanie danych, pracy w sys- 
temie makrodefinicji i współpracy z Arex- 
xem. Warto zaznaczyć, że ProCalc jest 
programem hołdującym zasadzie "przy- 
jazności dla użytkownika” (co w pro- 
gramach firmy Gold Disk jest niestety 
wyjątkiem) i choć jak zwykle można 
doszukać się kilku niedociągnięć, to kom 
fort pracy jaki oferuje jest nieporów- 
nywalnie wyższy niż w starszych pro- 
gramach tego typu mających wiele IBM- 
owskich naleciałości i przez to niewy- 
godnych w obsłudze ("klawiszologia” i ma- 
sa wpisywanych poleceń). Mam więc 
nadzieję, że stopniowo będzie poja- 
wiać się coraz więcej "czysto" amigow- 


| skich programów, wkraczających w dzie- 


dziny wydawało by się zarezerwowane 
dla PC... Q 
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ightWave 3D to wspaniały program do animacji | 

i grafiki trójwymiarowej, choć nie tylko. Program, 
o którym słyszał zapewne niejeden zwolennik na- 
szego komputera. Program, który w dziedzinie 3D 
nie ustępuje Realowi, a nawet czasem go przerasta! 
Program mało w Polsce znany. Dlaczego? 0 tym 
oraz o samym programie przeczytasz w tym cyklu. 


Czy LightWave ma coś wspólnego 
z Video Toasterem? 


A2000 kosztował 4000$! Obecnie Video 
Toaster 4000 kosztuje 1900$ i jest 
przeznaczony dla Amigi 4000, a cena 
całego zestawu A4000, VT4000 i opro- 
gramowanie v3.0 (w tym także Light- 
Wave 3D) wynosi w zależności od kon- 
figuracji sprzętu od 3999$ do 5300$ 
i więcej. 


Ma i to w zasadzie wszystko! Light- 
Wave od początku został napisany 
z myśłą o tej w pełni profesjonalnej kar- 
cie graficznej produkowanej przez New- 
Tek Inc. Jak łatwo się domyśleć New- 
Tek jest także producentem samego 
Lightwave'a, którego autorem jest Allen 
Hastings. Video Toaster w połączeniu 
z Amigą 2000 stał się urządzeniem, któ- 
re zawładnęta amerykańską telewizją. 


Uff!!! Nawet na Zachodzie są to po- 
ważne kwoty. Faktem jest, że sprzęt 
wraz z oprogramowaniem zaspokaja 
w pełni profesjonalne potrzeby telewizji, 
ale przecież my nie mamy tworzyć pro- 
Prawdą jest, że 3/4 stacji telewizyj. | gramów telewizyjnych. 
nych w USA wykorzystuje Amigę wy- 
posażoną w Video Toastera do realiza- 
cji efektów specjalnych i oprawy gra- 
ficznej swoich programów. Video Toas- 
ter to więcej niż tylko karta graficzna, 
to cały kombajn wykorzystywany w dzie- 
dzinie Desktop Video. Jak wiadomo sam 
sprzęt to nie wszystko. Potrzebuje on 
pertekcyjnego oprogramowania. Wtłaś- 
nie LightWwave, wraz z całym stworzo- 
nym środowiskiem, jest niewątpliwie s 
łą napędową całego systemu. Oczywiś- | 
cie istnieją inne programy wspomaga- 
jące obsługę VT np. Montage, ale o nich 
może będę mógł napisać w przyszłości. 


Gdy przekonano się o wielkich walo- 
rach programu Lightwave 3D, ktoś po- 
myślał o tym by program przybliżyć 
zwykłym użytkownikom Amigi. Prograr 
miści firmy InnoSphere Graphics stwo- 
rzyli programowy emulator Toastera. 
Program o nazwie... 





Wiemy już, że LightWave jest ele- 
mentem systemu Video Toastera, a więc 
jaki pożytek z takiego programu może 
mieć posiadacz Amigi, którego nie stać 
na posiadanie kombajnu o nazwie V+ 
deo Toaster. Dwa, trzy lata temu VT dla 








LightRave. 


Emulator Toastera LightRave poz- 
wala na uruchomienie LightWave'a na 
dowolnej Amidze wyposażonej w Work- 
bench co najmniej 2.04 (Kickstart wo- 
bec tego musi posiadać numerek 
37.175). LightWave, który ma zostać 
uruchomiony musi być w wersji 2.0 - 3.0 
(Pojawiła się wersja 3.1, o której kilka 
słów na końcu artykułu). Dostępne są 
praktycznie wszystkie tryby graficzne 
Amigi, a także tryby pelnej 24 bitowej 
grafiki. LightRave obsługuje karty gra- 
ficzne: Opalvision. DCTV, Retina, IV24, 
GVP EGS (Spectrum) i kości AGA. 
EGS może wykorzystywać bezpośred- 
nio program GVP do obróbki grafiki Ima- 
geFX. Mało tego, LightRave umożliwia 
pracę w sieci (Parnet, Ethernet). Nale- 
ży zaznaczyć, że podczas renderingu 
emulowany Toaster jest szybszy od 
sprzętowego!? Spełnia ponadto wszel- 
kie wymagania stawiane przez Light- 
Wave'a i programy pomocnicze. Po po- 
łączeniu dwóch Amig przy pomocy pro- 
gramu Wavelink podwaja się prędkość 
pracy LightWwave'a. Można tączyć Amk 
gi, z których jedna jest wyposażona 
np. w Video Toastera, a na drugiej uru- 
chomiono emulację przy użyciu Light- 
Rave'a, i to działa! 


I ostatnia chyba najważniejsza właś- 
ciwość LightRave'a dla polskiego użyt 
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kownika, jest on 


w pełni akceptowany 
przez system PAL, a więc użytkownicy 
telewizorów PAL (zamiast monitorów) 
uzyskają obraz stały, a nie skaczący (Nie 
chodzi o interlace, a o synchronizację!). 


LightRave'a wyposażono w dongle'a, 
a cena całości nadal dla nas malucz- 
kich jest znaczna - 379 $. Do przyjęcia 
dlą amigantów np. w RFN, 380 dola- 
rów to nie 1900, dla nas oznacza cenę 
niemal Amigi 1200... 


LightRave otwiera typowe okienko 
ustawienia preferencji emulacji. Wybie- 
ramy tu rodzaj wyświetlania, tryb gra- 
ficzny animacji i jej ewentualny dithe- 
fing. W przypadku wyboru pewnych 
kart graficznych należy ustawić ponad- 
to parametry charakterystyczne dla tych 
kart. W przypadku, gdy dysponujemy 
małą ilością pamięci lepiej w Display 
Mode wybrać None (Żaden), co wyeli- 
minuje konieczność tworzenia bufora 
dla wyświetlania efektów pracy i nie- 
jednokrotnie pozwoli wykonać projekt, 


który będzie zgrywany bezpośrednio | 


na dysk. Po ustaleniu wszystkich po- 
trzebnych danych wybieramy Enter 
i emulator uruchamia LightWawe'a. 


Wymagania sprzętowe. 


To, że LightRave pozwoli nam od 
palić LightWave'a na dowolnej Amidze 


to pewna nieścisłość. Na dowolnej tak, | 
ale odpowiednio wyposażonej. Pierwot- | 


nie mogła to być tylko Amiga z zain- 
stalowanym Video Toasterem, teraz mo- 
że to być poczciwa pięćsetka wyposa- 
żona w duużżżoooo pamięci. Ponieważ 
Ray Tracing wymaga ogromnej liczby 





obliczeń wskazany jest także szybki 


wersję koprocesorową 3.0 LightWave'a 
3D, za pomocą LightRave'a 1.5.1 na na- 
stępujących konfiguracjach sprzętu: 
A4000 10 MB RAM + EGS Piccolo 2 
MB VRAM, A2000 16 MB RAM + EGS 
Spectrum 28/24 2 MB VRAM + karta 
przyspieszająca GVP Combo 030/40 MHz 
z koprocesorem 68882, oraz A1200 wy- 
posażona w 4 MB FastRAM z koproce- 
sorem 68881. Wyniki porównawcze zos- 
taną podane w oddzielnej tabeli. 


LightWwave to dwa moduły - Layout 


| i Modeler. Aktywacja pierwszego zabie- 


ra 1 MB pamięci, uruchomienie drugie- 
go to kolejne 600 KB. Po rozpoczęciu 
pracy z obiektami i atrybutami, zużycie 
pamięci drastycznie wzrasta. Dodanie 


, kilku atrybutów w postaci map bito- 


wych (czyt. obrazków) i zdefiniowanie 


| paru źródeł światła powoduje, że może- 


procesor, jeszcze lepiej w towarzystwie | 


pomocnika do obliczeń zmiennoprzecin- 
kowych - koprocesora. Wymagania Light- 
Wawe'a w tym zakresie są niemniejsze 








niż Reala 2.x, ale trudno się temu dzi 
wić skoro program został stworzony 
z myślą o petnym profesjonalizmie. 


Ja ze swej strony dla zapoznania czy- 
telników z programem, uruchamiatem 
(BceneTokgwct» | ce: | magenTLIShE 
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my stanąć z dalszymi działaniami wo- 
bec braku pamięci. Parametry zadekla- 
rowane w opcjach związanych z wyge- 
nerowaniem sceny są także bardzo pa- 
mięciożerne. Wynika z tego jeden wnio- 
sek: 6 MB RAM to minimum przy pracy 
z LightWave'em, a i tak nie zawsze star- 
czy pamięci, aby zrenderować obrazek 
w MED-RES (640x400) w pełnym Ray- 
Tracingu, HAM8 z dokładnym antyalia- 
singiem, smoothingiem, etc... 


Po tym długim wstępie nadeszła po- 
ra na szczegółowe zajęcie się rzeczo- 
nym LightWave'em 3D. 


Charakterystyka programu. 


W tym miejscu pragnę zaznaczyć, 
że opisanie szczegółowo każdej dostęp 
nej opcji, okna komunikacyjnego, czy za: 
sad postępowania przy tworzeniu obiek 
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tów i animacji, wymagałoby objętości kilku 
całych numerów pisma. Trudno jest 
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gadżety, różne od Amigowych, ale wyko- 
rzystujące tradycyjne metody wyboru. 


nawet pokusić się o porównania z in | Wszystkie czynności wykonujemy przy 
nymi programami (Real, Imagine, 3D | 
Pro, Maxon Cinema i wieloma innymi). | 


Ja zamierzam tylko ocenić jego możli | 
wości i wykazać ewentualne braki. Na- 
tomiast wybór programu pozostawiam 
w gestii samego czytelnika. 


Praca pod Toasterem automatycz- 
nie narzuca jedno - NTSC. | tak jest 
w rzeczywistości. LightWave pracuje 
i renderuje w trybach NTSC. Oznacza 
to mniejszą ilość poziomych linii obra- 
zu. Np. MED-RES Overscan w NTSC 
to 752x480, a w PALu 752x576. Wie- 
my jak wygląda obrazek wykonany w roz- 
dzielczości NTŚC i wyświetlony w PAL, 
jest jakby obcięty w pionie i nie wy- 
pełnia całego ekranu. Jednak wiem tak- 
że, że mimo mniejszej rozdzielczości pio- 
nowej, obraz wyświetlany jest w NTSC 
z większą częstotliwością, a to dla od- 
miany obniża dokucziiwość migotania 
(interlace). NTSC nie jest tematem te- 
go artykułu, jednak siłą rzeczy należało 
powiedzieć i o tym. 


Sam Lightwave to jak wspomnia- 
tem dwa moduły. Moduły o ogromnych 
możliwościach, które jak zwykle bywa, 
zdolni programiści starają się jeszcze 
powiększyć. Dlatego obecnie korzysta 
się z programów pomocniczych ułatwia- 
jących (i tak tatwą!) generację anima- 
cji. Mam na myśli programy do tworze- 
nia efektów z tekstem, symulacją gra- 
witacji, czy łączeniem dwóch Amig dla uzys- 
kania przyspieszenia pracy. Wszystkie 
programy razem tworzą tzw. środowis- 
ko, które doświadczony grafik może wy- 
korzystać do tworzenia najbardziej zło- 
żonych efektów (choćby w TV). 


Q programach Dynamic Motion Mo- 
dule, WaveMaker, WaveWriter i Wave- 
Link, napiszę w kolejnych odcinkach cyk- 
lu. Teraz chciałbym zająć się zasadni 
czym modutem programu - Layout. 


Jest to w pierwszym rzędzie edytor 
sceny. W tej części LightWave'a doko- 
nujemy ustawienia obiektów, świateł, ka- 
mery. Tutaj określamy parametry ren- 
deringu tj. rozdzielczość, dokładność Ray 
Tracingu, rodzaj kamery | jej zoom. Tu- 
taj nadajemy atrybuty obiektom i przy- 
pisujemy mapy lub tekstury. 


Organizacja panelu jest bardzo czy- 
telna i przyjemna w obsłudze. Autor 
programu stworzył bardzo estetyczne | 


użyciu myszy, co nie jest bynajmniej mę- 
czące (istnieje kilka skrótów klawiszo- 
wych, opis wywołujemy klawiszem 
HELP). 


Zamiast tradycyjnego Menu, do dys- 





pozycji mamy trzy bloki przycisków. | 


Górny dotyczy wszelkich operacji im- 
portu i eksportu składowych animacji, 
kamery i ustawień. Każdy z przycisków 
wywołuje okno dialogowe (requester), 
w którym dokonujemy precyzyjnego us- 
tawienia wszelkich parametrów odno- 
szących się do danej składowej. Oczy- 
wiście każde z takich okien zawiera ko- 
lejne wywołania następnych ustawień 
dotyczących najbardziej szczegółowych 
elementów całej operacji. Wynika z te- 
go, że LightWave jest programem bar- 
dzo rozbudowanym, mimo to jego ob- 
sługa jest latwa i zrozumiała dla osób 
słabo orientujących się w zasadach 
tworzenia animacji w tego typu progra- 
mach. Przycisk z napisem Switcher jest 
przełącznikiem służącym do opuszcze- 


nia programu. 


Lewy blok służy do usiawiania obiek- 
tów, świateł i kamery na scenie i metod 
ich obserwacji. Scena jest płaszczyzną 
kartezjańską. Możemy patrzeć (View) 
na nią na 6 sposobów. Widoki w płasz- 
czyznach XY, XZ. ZY, Perspektywa, wt 
dok ze źródła światła oraz widok z ka- 
mery. Edycji (Edit) podlegają obiekty, 
źródła światła, kamera, bony i scena w 
całości. W zależności od wybranego ele- 
mentu, możemy go przesuwać, obra- 
cać, skalować, rozciągać, przybliżać i od- 





dalać (Mouse). Możemy też cofnąć ruch 
lub wycentrować element. Zamiast usta- 
wiania obiektu przy użyciu myszy mo- 
żemy wprowadzić jego położenie 

go rodzaju) przez podanie wartości licz- 
bowych dla każdej z trzech osi. Dyspo- 
nujemy też bardzo modułem 
definiowania ruchu (Motion Graph). 


Przyciski dolnego bloku stanowią pa- 
nel tworzenia poszczególnych klatek ant 
macji, tworzenia Preview w dużym up- 
roszczeniu oraz rozpoczęcia właściwe- 
go renderingu i wygenerowania zapro- 
jektowanej animacji. 


W następnym odcinku opiszę drugi 
moduł programu - Modeler. Rozpocznę 
także ocenę praktycznych możliwości 
programu, jak i niektórych jego szcze- 
gólnych opcji. 


Z ostatniej chwili. 


Wspomniałem wcześniej o najnow- 
szej wersji LightWave'a - 3.1. Wyposa- 
żona jest ona w możliwość renderingu 
w rozdzielczościach PAL, telewizyjnych, 
niestandardowych Amigi, jednak do- 
piero po zaemulowaniu Toastera naj- 
nowszą wersją LightRave'a także o nu- 
merku 3.1. Ponadto posiada dodany 
specjalny bufor dla Desktop Video, któ- 
ry po uruchomieniu programu zajmuje 
1 MB RAM. Bufor stara się oczywiście 
najpierw wykorzystać pamięć kart gra- 
ficznych, o ile takie są zainstalowane. 
Efekty generowanego obrazu są prze- 
kazywane wprost do bufora, zamiast 
np. do pliku. Możliwe jest także jedno- 
czesne wyświetlanie efektów pracy i zgry- 


wanie ich do pliku. © 
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ierwsze komputery osobiste nie po- 
trafiły obsługiwać zmiany kroju pis- 


ma. Zmiana jednego charakteru pisma 
na drugi była rzeczą bardzo trudną 


i wymagała niemałych zdolności progra- 
mistycznych. Niektóre systemy (np. 
MS-DOS) nadal mają problemy z zamia- 
ną kroju czcionki, wykonuje się to spec- 
jalnymi programami lub przeróbką sprzę- 
tową (zmiana generatora znaków). 


Amiga zawsze pozwalała na łatwą zmianę używanego 
kroju, ze względu na jedyny tryb wyświetlania jakim dyspo- 
nuje - tryb graficzny, w odróżnieniu od tekstowego często 
używanego na IBM PC. System operacyjny zawsze pozwa- 
lat na zmianę "fontów" jakimi posługują się jego funkcje, jed- 
nak od systemu 2.0 wszystko stało się jeszcze prostsze i bóz- 
problemowe. 


Aż do systemu 2.0 Amiga potrafiła obsługiwać jedynie 
kroje graficzne, z których może korzystać zarówno system 
jak i programy użytkowe. Jednak prosząc np. o pismo rozmiaru 
8 punktów DOS musiał bezpośrednio wczytać odpowiednią 
bitmapę, czyli "obrazek" wszystkich liter wcześniej opracowany 
przez grafika. Jeśli na dysku istniały czcionki o innych rozmia- 
rach, to program nie mógł z nich korzystać przeważnie wy- 
świetlając odpowiedni komunikat. Jaki to miało skutek? 


- Na dysku musiały istnieć "obrazki" (bitmapy) wszystkich 
rozmiarów używanych przez program jak i system operacyjny. 


- Wielokrotność podobnych danych niepotrzebnie zajmo- 
wała cenne miejsce dyskietek i HD. 


- System za każdym razem musiał czytać żądany Font, 
a raczej rozmiar czcionki. 


- Grafik musiał opracowywać kolejne wersje tego same- 
go pomysłu, co jest kosztowne i długotrwałe. 


System 2.0 oprócz całej masy innych ulepszeń przyniósł 
coś, na co niewiele osób zwraca uwagę - nowe możliwości 
obsługi czcionek. Po pierwsze potrafi bezpośrednio zamie- 
nić jedną bitmapę na inną z różną wielkością. Jeśli żądamy 
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czcionki Topaz o rozmiarze np. 6, to mając jedynie rozmiar 
8, zamieni jeden na drugi. Podczas zamiany będzie korzys- 
tał jedynie z operacji graficznych, stąd jego jakość jest prze- 
ważnie nieco pogorszona. (Rysunek 1.) 


Zwróć uwagę, że zmniejszając rozmiar, zastosowany al 
gorytm po prostu "zjada" niektóre punkty, pogarszając czy- 
telność lub nawet zabierając kluczowe elementy liter. Po- 
większając czcionkę system dodaje lub zwielokrotnia istnie- 
jące punkty, identycznie jak programy graficzne. Na wydruku 
pojawiają się dodatkowe "schodki", a litera składa się z co- 
raz większych kwadratów. Oznacza to, że jednak najwyższą 
jakość dają osobno tworzone grafiki literek, przeznaczone 
do określonego rozmiaru oraz co ważne - do określonej roz- 
dzielczości. Najmniejsze zniekształcenia daje powiększanie 
istniejącego rozmiaru o wielokrotność liczby 2, jednak po ta- 
kim zabiegu litera coraz bardziej przypomina schody. Stąd 
większość programów korzystających z takich czcionek po- 
siada zestaw kilku rozmiarów, z których nasza Amiga au 
tomatycznie wybiera ten najbliższy żądanemu. 


System 2.0 wniósł kolejne udoskonalenie w obróbce zna- 
ków graficznych, jakim jest możliwość korzystania z matema- 
tycznych fontów skalowalnych. Commodore wykupiło licen- 
cję na zestaw programów (ciekawostka - 100% język C) poz- 
walających na wykorzystywanie czcionek w standardzie Agfa 
Intellifont i mieściło je bezpośrednio w systemie operacyj 
nym. Oznacza to, że wszystkie programy prosząc o znaczki 
ustalonej wielkości automatycznie je otrzymują (o ile istnieje 
podany typ), bez względu na ich pochodzenie. System za: 
wsze sprawdza, czy istnieje gotowa bitmapa danego roz- 
miaru, a dopiero w przypadku negatywnym tworzy nowy obra- 
zek. Co to daje? 


- Grafik tylko raz tworzy "zarys" danej litery, a zmiana 
wielkości jest tworzona automatycznie przez system opera: 
cyjny. 


16 Topaz Font ABCD abcd XYZ zyz 


J8 Topaz Font AB 


30 C$ Times Font ABCD abed XYZ Z 


50 CS Times Font ABCD abcd 


Rysunek 1: Czcionki bitmapowe Topaz 8 oraz stworzone 
rozmiary i skalowalny matematycznie CS Times. 





5/94 





Rysunek 2: Ikony programów Font, FixFont i Fountain 
(Intellifont. 


- Na dysku istnieje tylko jedna kopia naszych "literek", 
stąd oszczędzamy sporo miejsca. 


- Jakość czcionek jest bardzo wysoka, zupełnie nieporów- 
nywalna do skalowania fontów bitmapowych. 


Niestety nie ma róży bez kolców gdyż: 


- Tworzenie fontów skalowalnych zajmuje do kilkunastu 
sekund, w zależności od użytego sprzętu i stopnia złożonoś- 
ci danych. 


- Skalowanie matematyczne wymaga sporo wolnej pamięci. 


- "Maszyna" Agfy bardzo niestarannie tworzy grafikę dla 
liter małej rozdzielczości, stąd w tych przypadkach warto zao- 
patrzyć się w literki tworzone "Ręcznie". 


- Do niedawna fonty te były trudne do kupienia i edycji. 


Oczywiście format Agfy nie jest jedyny, jednak cechuje 
go w miarę duża prędkość działania oraz unikalny "intelk 
gentny” sposób skalowania. Programy dołączone do naszej 
Amigi pozwalają na korzystanie z gotowych fontów w tym 
formacie. Najważniejszy jest chyba programik "Font" z kata- 
logu Preferences, który pozwala na ich stosowanie w systemie. 


Góma część otwieranego okna informuje nas o aktualnych 
czcionkach używanych przez system w trzech różnych przy- 
padkach: 

1) Krój używany do "podpisywania" ikon. 


2) Literki używane przez okienka Shell i Cli, systemowe 
komunikaty systemu oraz większość programów. 


3) Fonty wykorzystywane do tworzenia belek okien, 
ekranów oraz rozkazów z Menu. 
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W części dolnej okna możemy zmienić te czcionki ko- 
rzystając ze standardowego okna dialogowego. Podpisy ikon 
wybierane są bardziej rozbudowanym okienkiem, które umo- 
żliwia wybranie koloru czcionki oraz tła. Niestety fonty syste- 
mowe nie mogą być budowane proporcjonalnie, stąd dostępne 
są jedynie czcionki o jednakowych szerokościach liter. 


Po wybraniu odpowiednich czcionek możesz je zapisać 
"Save" lub wykorzystywać aż do następnego Resetu rozka- 
zem "Use'. Szkoda, że Program nie pozwala na wybranie 
podstawowych parametrów jak podkreślenie, pismo pochyłe 
| pogrubione. Oczywiście nie ma żadnej różnicy w przypad- 
ku wgrywania czcionek skalowalnych matematycznie, gra- 
ficznie, czy o gotowym rozmiarze - wystarczy go podać w odpo- 
wiednim okienku. (Rysunek 3.) 


Do Workbencha 2.0 dodano program "Fountain" w kata- 
logu System, który pozwala na bardzo łatwą instalację ta- 
kich fontów i tworzenie bitmap. W systemie Amiga OS 3.0 
jego odpowiednikiem jest program |Intellifont. Format Agfa 
Intellifont różni się od tego stosowanego na Amidze, ze wzglę- 
du na różnice w pobieraniu danych przez procesor MC6B0xx 
(Amiga) oraz 180x86 (IBM). Fonty rozprowadzane przez tę 
firmę, jak i większość pozostałych zapisane są w uniwersak- 
nym formacie FAIS, który później wymaga drobnych mody- 
fikacji podczas instalacji na systemach Amiga/IBM/Mac. 
Stąd też konieczność "przejścia" przez Fountain każdego in- 
stalowanego fontu - chyba, że robi to instalowany program. 
Instalacja jest konieczna również wtedy, gdy chcemy do- 
łączyć fonty z dowolnego katalogu do systemowego FONTS: 
- nie wystarczy zwykłe przekopiowanie! Program dysponuje 
również tekstem objaśniającym aktywowanym klawiszem 
HELP. 


Uruchomiony Fountain najpierw przejrzy listę naszych 
fontów (tylko katalog FONTS:) w celu znalezienia ewentuał 
nych błędów. Czasami spyta Ciebie o zgodę na poprawienie 
lub dokończenie instalacji wykonanej przez inny program - warto 
zawsze się zgadzać. Następnie otworzy swoje główne okno. 
Będzie ono podzielone na dwie części - źródłową i doce- 
lową. (Rysunek 4.) 





Rysunek 3: Program Font. 
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Rysunek 4: Główne okno programu Intellifont. 


Najpierw podajemy katalog, w którym znajdują się fonty 
gotowe do zainstalowania. Wybieramy go s 
oknem dialogowym, jednak nie będzie on wyświetlał plików. 
Nazwy lontów pokażą się poniżej gadżetu ze ścieżką dos- 
tępu, ale dopiero po wybraniu ścieżki (zakładając, że w ogó- 
le są tam jakiekolwiek fonty Agfy). Teraz możesz zaznaczać 
myszką wszystkie nazwy, które masz zamiar instalować. 
Obok wybranych czcionek pojawią się znaki "+", 


Druga część okna zawiera miejsce, w które będą nagry- 
wane gotowe fonty. Górny gadżet określa kolejno ścieżkę 
- początkowo Sys:Fonts. Niektórzy icy two- 
rzą kilka katalogów na fonty, a następnie "włączają je" do 
systemu komendą ASSIGN. W tym celu poniżej dodano ga- 
dżet pozwalający zmieniać różne części takiego "składa- 
nego" katalogu Fonts:. Dodatkowo gadżet ten zapamię- 
tuje nowe ścieżki dostępu wpisane za pomocą gadżetu 
wyboru ścieżki (niestety tylko podczas bieżącej sesji z pro- 
gramem). Poniżej obu gadżetów znajduje się lista zain- 
stalowanych fontów. Zauważ czarne kropki przy niektórych 
nazwach - oznaczają one czcionki skalowalne Agfa Intellifont. 


Poniżej obu głównych części znajdują się dwa przyciski 
"aktywujące" główną część programu. Gadżet "Install Mar- 
ked Typeface" będzie dostępny dopiero po wybraniu co naj- 
mniej jednej nowej czcionki i umożliwia ich instalację. Nato- 
miast "Modify Existing Typefaces..." pozwala na zmianę 
zainstalowanych już fontów. Jego wybranie będzie możliwe 
tylko wtedy, gdy posiadasz minimum jedną czcionkę Agfa. 
Powoduje ono całkowitą zmianę okienka. (Rysunek. 5.) 


Tym razem możesz wybrać interesującą Ciebie czcionkę 
i dodać do niej opis rozmiaru. Ma to jedynie "ozdobny" 
charakter, gdyż jedyną zaletą dodania takich rozmiarów jest 
możliwość późniejszego wyboru rozmiaru myszką (np. pro- 
gram "Font"). Znacznie praktyczniejszą funkcją tego okna 
jest możliwość stworzenia gotowej bitmapy danej wielkości, 
co wprawdzie zabiera miejsce na dysku, ale znacznie 
przyspiesza operacje związane z ładowaniem i tworzeniem 
. gotowego fontu. Oczywiście dalej możesz korzystać z innych 
rozmiarów tworzonych matematycznie, system nie będzie na 
nowo tworzył "obrazków" jedynie dla podanych wielkości. 
Dodatkowo możemy skasować jedną z istniejących czcio- | 


ma 24) 














Rys. 5: Modyfikacja istniejących fontów. 


nek, a następnie wybrać "Perform Changes". Rozkaz ten 
(aktywny tylko po dokonaniu modyfikacji w naszych fontach) 
wykona wszelkie zmiany jakie zaznaczyliśmy. Pamiętaj, że 
stworzenie wielu bitmap jest czasochłonne, więc nie przej- 
muj się nawet kilkuminutową pracą komputera i HD. 


Ostatni programik to stary "FixFonts" również z szuflady 
System (istniał już w systemie 1.3) Pozwala on na uporząd- 
kowanie katalogu Fonts: po "ręcznym" instalowaniu fontów 
graficznych. Jest to więc odpowiednik Intellifonts dla fontów 
graficznych « zwróć uwagę, że ten ostatni również poprawia 
czcionki graficzne. Jego zaletą jest prostota obsługi: 

1) ręcznie kopiujemy wybrany font graficzny lub 

2) ręcznie dodajemy nową wielkość następnie 

3) klikamy na FixFont i 

4) to już wszystko! 


Mam nadzieję, że powyższe rozważania przybliżyły choć 
trochę temat czcionek w systemie operacyjnym Amigi. Q 
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tam na kolejnej gwiezdnej wyprawie. Przypom- 
nę, iż w poprzednim odcinku przybliżyliśmy so-/ 


bie tytułowy program oraz określiliśmy wstępnie poło- 
żenie obserwatora patrzącego na nocne niebo. Obec- 
nie zajmiemy się tym nieco bardziej szczegółowo. 


Autorzy "Voyagera" starali się w moż- 
liwie najwierniejszy sposób przedstawić 
wygląd nocnego nieba, łącząc maksymal- 


ną ilość dodatkowych informacji o znaj- | 


dujących się tam obiektach z prostotą 
obsiugi programu. Udało się im rów- 
nież w bardzo naturalny sposób oddać 
wrażenia towarzyszące patrzeniu na nie- 
bo. O tym, co aktualnie widzimy decydu- 
ją trzy rzeczy (znajdujące się na głów- 
nym panelu): 


- "Set Chart Center" - określa poło- 
żenie środkowego punktu naszego wi 
doku poprzez podanie odpowiednich 
współrzędnych równikowych: rektascen- 
sji ("Right Ascension") i deklinacji ("De- 
clinatton"). Współrzędne te odpowiada- 
ją szerokości i długości geograficznej 
w odniesieniu do sfery niebieskiej. To 
ostatnie pojęcie związane jest z tym, 
że człowiekowi stojącemu na powierzch 
ni Ziemi wszystkie gwiazdy wydają się 
być jednakowo oddalone, czyli położo- 
ne na powierzchni sferycznej. Takie 
stwierdzenie bardzo pomocne przy okreś- 
laniu położenia różnego typu obiektów 
kosmicznych stało się przyczynkiem 
dla wielowiekowego panowania geocen- 
trycznej teorii budowy wszechświata (za- 





kładała ona centralne położenie Ziemi | 


dookoła której poruszały się wszystkie 
planety, gwiazdy, komety, itp.). Wróć- 
my jednak do wspomnianych współrzęd- 
nych. Ich interpretację na sferze niebies- 
kiej przedstawia Rys. 1. Kąt dwuścien- 
ny alfa jest zawarty między półkolem 
deklinacyjnym przechodzącym przez 
umowny punkt sfery niebieskiej (zwany 
punktem Barana i związany ze zjawis- 


kiem równonocy wiosennej), a półkolem | 
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| przechodzącym przez określony punkt 


sfery niebieskiej. Druga współrzędna oc- 
powiada odległości kątowej gwiazdy od 
równika niebieskiego (delta). W progra- 
mie rektascensję wyrażono w tak zwa- 
nej mierze czasowej. Kąt pełny (3607) 
dzieli się wówczas na 24 godziny (hr), 
a każdą godzinę na 60 minut ("min"). 
Należy w tym miejscu zauważyć, że tak 
zdefiniowana minuta czasowa nie odpo- 
wiada minucie kątowej. W pierwszym mo- 
mencie może to stanowić pewien prob 
lem, ale w odniesieniu do map nieba taki 
sposób podawania rektascensji należy 
już do standardu. Deklinację podaje 
się w sposób tradycyjny, w stopniach 
("7") i minutach kątowych (”") w zakre- 
sie od 90” (dla północnego bieguna) 
do -907 (dla południowego bieguna). 





Rysunek 1. 








- "Set Field Angle” - podana w tej op- 
cji wartość kąta decyduje o wielkości 
aktualnie widzianego fragmentu nieba 
(Rys. 2). 180” będzie wówczas zrzuto- 
wane w postaci koła, natomiast 3607” po- 
kązane zostaje w rozwinięciu (Rys. 3). 
Opcja "Zoom" działa analogicznie, umo- 
źliwiając szybkie skorzystanie z 12 stan- 
dardowych ustawień: 5, 10, 15, 20, 30, 
45, 60, 75, 90, 120, 180 i 360”. 


- trzecim elementem decydującym 
o aktualnym widoku nieba są dwa Su- 
waki, znajdujące się z boku głównego 
ekranu. lch działanie odpowiada za- 
sadniczo ruchom głowy obserwatora. 
W płaszczyźnie poziomej - suwak pozio- 


| my, w płaszczyźnie pionowej - suwak pio- 


nowy. Dla dokładniejszego ustawienia 
widoku podczas przesuwania pojawia- 
ja się dodatkowe okna informujące nas, 
w sposób graficzny i liczbowy, o aktu- 
alnym położeniu (w układzie współrzęd- 
nych równikowych) punktu środkowego. 


Jeżeli ktoś pomyślał, że to wszyst- 
ko co oferuje nam "Voyager' w zakre 


Fragment 


sfery 


Obserwator niebieskiej 





"Field Angle": X, Y 
| Rysunek 2. 








Rysunek 3a. 
sie "punkt patrzenia" na wszechświat, to 
się grubo pomylił. Program pozwala bo- 
wiem na obejrzenie nieboskłonu z po- 
wierzchni dowolnej planety naszego ukła- 
du słonecznego! Możliwości takie otwie- 
rają się przed nami dzięki menu "Op- 
tion”: 


- "Observe from Planet" - zostajemy 
przeniesieni na dowolną planetę nasze- 
go układu lub inny obiekt typu: kometa, 
asteroida lub sztuczny satelita, 


- "Observe from Point" - ustawiamy 
punkt obserwacji w dowolnym miejscu 
w zakresie od 0 do 200 AU (jednostek 
astronomicznych). Podajemy tu: "Helio- 
oentńc Longitude" - odchylenie punktu ob- 
serwacji od płaszczyzny eliptyki (płasz- 
czyzny zawierającej orbitę Ziemi) w stop- 
niach, "Distans from the Sun" - odleg 
łość od słońca w jednostkach astrono- 
micznych, "Distans from Eliptic" - odleg- 
łość od płaszczyzny eliptyki w jednost- 
kach astronomicznych, 


- "Return to Earth" - powracamy na 
Ziemię, do ostatnio ustawionego punk- 
tu obserwacyjnego na jej powierzch 
ni. 


Tym razem to już wszystko, jeżeli cho- 
dzi o wybór miejsca obserwacji. Potra- 
fimy więc określić "położenie i miejsce 
akcji”, pora więc przedstawić głównych 
jej bohaterów. "Voyager" daje nam mo- 
źliwość obserwacji całej gamy obiek- 
tów kosmicznych. Poszczegółne ich znaki 
wraz z objaśnieniami zostały pokazane 
na rysunku nr 4. Są to odpowiednio: 


-"Sun" - Słońce, czyli najbliższa nam 
gwiazda będąca równocześnie "matką" 
ludzkiej cywilizacji, a także całego świa- 
ta zwierzęcego i roślinnego. Słońce jest 
średniej wielkości gwiazdą, leżącą na 
peryferiach galaktyki spiralnej. 


- "Moon" - to jedyny księżyc Ziemi 
zawsze zwrócony tą samą stroną do na- 
szej planety. 
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Rysunek 3b. 

- "Mercury", "Venus", "Earth", "Mars", 
"Jupiter", "Satum", "Uranus", "Neptune", 
"Pluto" - to nazwy kolejnych pod wzglę- 
dem odległości od Słońca planet: Mer- 
kury, Wenus, Ziemia, Mars, Jowisz, Sa- 
turn, Uran, Neptun, Pluton. 


- "Shadow" - w ten sposób program 
zaznacza cień rzucany przez obiekty kos- 
miczne (o ile jest to fizycznie możliwe). 


- "Comet" - komety, niezwykle wido- 
wiskowe ciała niebieskie, których prze- 
lotom towarzyszy zawsze wiele emocji. 
Są to zestalone bryły lodu, gazów, krze- 
mianów i związków metali. Poruszają 
się one po różnego typu torach sta- 
nowiących elipsy, parabole i hiperbole. 
W miarę zbliżania się do słońca część 
lodu tworząca jądro topi się tworząc 
tzw. warkocz. 


- "Asteroid" - asteroidy, stanowią cały 
szereg niewielkich ciał niebieskich, bę- 
dących namacalnym dowodem burzii- 
wej historii naszego układu planetarne- 
go. Szczególnie dużo znajduje się ich 
w pasie pomiędzy orbitami Marsa i Jo- 
wisza. Sktoniło to wielu naukowców do 
wysunięcia teorii, iż są one pozosta- 
łością krążącej tam niegdyś planety. 


- "Spacecraft" - pod tym symbolem 
kryją się obiekty sztuczne, wytworzone 
i wystrzelone w kosmos przez człowie- 
ka. Program zawiera informacje zarów- 
no o sztucznych satelitach Ziemi, jak i son- 
dach kosmicznych wystanych na pery- 
feria naszego układu słonecznego (do 
najbardziej znanych należą "Voyager" I 
ill). 


- "Stars" - przedstawione tu punkty 
o odpowiedniej wielkości symbolizują 
gwiazdy różnych rozmiarów. Wartość 0 
lub mniej odnosi się do gwiazd naj- 
większych (tzw. gwiazdy olbrzymie i nad- 
olbrzymy), 0,8 do 8 przypada na "ciąg 
główny" gwiazd, poniżej znajdują się już 
tylko białe karty (będące wymartymi 
gwiazdami). 


| 





Rysunek 4, 

- "Spiral Galaxy” - galaktyka spirak 
na. Do tej grupy zalicza się również na- 
sza "rodzima" galaktyka. Z dużej odleg- 
ości wyglądają one jak spłaszczony 
dysk z kulistą częścią centralną. Spi 
ralny charakter tych galaktyk widoczny 
jest dopiero z "góry" (przypomina on 
kształtem literę S). Jako ciekawostkę moż- 
na przytoczyć fakt, że ramiona takiej ga- 
laktyki poruszają się przeciwnie do ru- 
chu jej centralnej części. 


- 'Elliptical Galaxy" - galaktyka elip- 
tyczna. Stanowią one najliczniejszą gru- 
pę galaktyk we wszechświecie. Nazwa 
pochodzi od regularnego, kulistego lub 
eliptycznego kształtu tych obiektów. 


- "Irregular Galaxy" - galaktyki niere- 
gulame. Są stosunkowo niewielkie i poz- 
bawione jakiejkolwiek regularności kształ- 
tu. Zawierają głównie młode, gorące 
gwiazdy (w przeciwieństwie do poprzed- 
nio wspomnianych galaktyk). 


- "Globular Cluster" - gromady kulis- 
te. Stanowią nieprawdopodobne skupis- 
ka gwiazd, o regularnym sferycznym 
kształcie zawierające często setki tysię- 
cy obiektów kosmicznych. 


- "Qpen Cluster" - gromady otwarte. 
Są to, podobnie jak wspomniane poprzed- 
nio gromady kuliste, duże skupiska gwiazd 
nie posiadające jednak żadnych regu- 
larnych kształtów. 


- "Planetary Nebula" - mgławice pla- 
netarne. Nazwa ta jest trochę myląca, 
gdyż oczywiście ma niewiele wspólne- 
go z rzeczywistymi planetami. Wzięta 
się stąd, że obiekty te obserwowane 
przez teleskop przypominają nieco ksztatt 
planet. Taka mgławica jest obłokiem 
gazowym wyrzuconym z gwiazdy zwa- 
nej czerwonym olbrzymem (wielkość ta- 
kiego obłoku często dorównuje wielkości 
naszego Układu Słonecznego). 


- "Bright Nebula" - jasne mgławice dy- 
fuzyjne. Mgławice takie są skupiskami 
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Rysunek 5. 


pyłu międzygwiezdnego. Możemy je dos- | 


trzec dzięki rozpraszaniu światła gwiazd 
o dużej mocy promieniowania znajdu- 
jących się za obłokami wspomnianego 


- "Dark Nebula" - ciemne mgławice. 
Są to tak duże skupiska pyłu między- 
gwiezdnego, że przesłaniają one gwiaz- 
dy znajdujące się za nimi. Dlatego 
właśnie widzimy je w postaci ciemnych 
"plam". 


- "Quasar" - kwazary. Należą do naj- 
dalszych obiektów kosmicznych obser- 
wowanych przez człowieka. Możliwe jest 
to dzięki nieprawdopodobnej ilości ener- 
gii wypromieniowywanej przez kwaza- 
ry. Często przypuszcza się, że w jąd- 
rach tych obiektów znajdują się tzw 
czame dziury (o masach ok. 100 min 
razy większych od masy naszego słoń 
ca!). 


- "X-Ray Source" - źródła promie- 
niowania rentgenowskiego. Jest to po- 
zostałość po wybuchu gwiazdy super- 
nowej. Wybuchowi takiemu towarzyszy 
wyzwolenie się olbrzymiej ilości ener- 
gii, pod wpływem której obojętne neu 
trony zostają ściśnięte do kuli o śred- 
nicy ok. 20 km (tzw. gwiazda neutro- 
nowa). Temperatura tak zagęszczonej 
materii może wynosić (we wnętrzu gwiaz- 
dy) nawet do kilkuset milionów kek 
winów. Gwiazdy neutronowe wysyłają 
w kosmos nie tylko promieniowanie X, 
ale również światło widzialne, fale ra- 
diowe i strumienie cząstek. Właśnie dzięki 
niezwykłej aktywności i regularności wy- 
syłanego promieniowania udało się je 
odkryć w 1967 roku (z tego powodu 
gwiazdy neutronowe nazywa się częs- 
to pulsarami). 


- "Binary Star” - gwiazdy podwójne. Są 
to układy składające się z dwóch gwiazd 
obiegających wspólny środek ciężkoś- 
ci. Układy takie są bardzo powszech- 
nym zjawiskiem w kosmosie. 
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- "Variable Star" - gwiazdy zmien- 
ne. Są to gwiazdy zmieniające w spo- 
sób mniej lub bardziej regularny swoją 
jasność. Związane jest to z kolejnymi 
etapami ewolucji gwiazdy (następują 
zmiany objętości, temperatury powierzchni 
i mocy promieniowania). 


Jak widać "Voyager" pozwala na ©b- 
serwację praktycznie rzecz biorąc wszyst- 
kich ważnych obiektów kosmicznych. 
Q tym, które z nich mają być aktualnie 
widoczne decydujemy za pomocą krót- 
kiej "listwy" znajdującej się u dołu ekra- 
nu (Rys. 5). Znajdujące się tam sym- 
bole służą odpowiednio do: 


- [1] - włącza dodatkową "listwę", 
na której decydujemy o pokazaniu na 
ekranie takich obiektów jak: Słońce, Księ- 
życ, Merkury, Wenus, Ziemia, Mars, Jo- 
wisz, Saturn, Uran, Neptun, Pluton, rzu- 
cany cień, komety, asteroidy, satelity 
i sondy kosmiczne. Jeżeli naciśniemy 
dwukrotnie lewy przycisk myszy na do- 
wolnym z symboli tych obiektów, wów- 
czas automatycznie załączy się opcja 
"Lock" powodująca odnalezienie dane- 
go elemeniu i wycentrowanie ekranu 
względem niego. "Symbol" włącza lub wy- 
iącza symboliczne przedstawianie obiek- 
tów (w miejsce symboli pojawia rzeczy- 
wisty wygląd danego obiektu na niebie, 
co znacznie utrudnia jego bezpośred- 
nie odnalezienie - tak, jak ma to miej- 
sce w rzeczywistości). "Trail", "Path" 
i "BackSky" to trzy różne sposoby przed- 





stawiania kolejnych położeń obiektów 
na niebie, przy korzystaniu z opcji dy- 
namicznej symulacji nieba (omówionej 
w pierwszej części artykułu). "Trail" ry- 
suje po kolei wszystkie położenia, "Path" 
zaznacza przebytą drogę za pomocą 
linii ciągłej, natomiast "BackSky”" poka- 
zuje poszczególne etapy przemiesz- 
czeń w zwolnionym tempie (zatrzymuje 
się przy każdym nowym położeniu, za- 
leżnym od ustalonego kroku "Step"). Je- 
żeli nie włączymy żadnej z tych trzech 
opcji wówczas uzyskamy płynną anima- 
cję nieba. 


- [2] - włącza'wyłącza na ekranie re- 
prezentację gwiazd. 


- [3] - łączy linią ciągłą gwiazdy two- 
rzące konstelacje. Ruch obrotowy Zie- 
mi nie wpływa na wzajemne położenie 
gwiazd względem siebie. Obserwator od- 
nosi wrażenie, że sfera niebieska obra- 
ca się jako całość. Wykorzystano to zja- 
wisko grupując charakterystyczne gwiaz- 
dy w tak zwane gwiazdozbiory (nazywa- 
ne często konstelacjami). Nazwy wielu 
z gwiazdozbiorów zawdzięczamy staro- 
żytnym astronomom i dlatego są to naz- 
wy mitologiczne np.: Hydra, Perseusz, 
Herkules, Centaur. 


- [4] - uaktywnia lub likwiduje widok 
dodatkowej siatki współrzędnych. 


Na zakończenie dodam jeszcze dwie 
uwagi dotyczące centralnego widoku nie- 
ba. Otóż, jeżeli "klikniemy" dwukrotnie 
lewym przyciskiem myszy w dowolnym 
miejscu mapki nieba, wówczas program 
wypośrodkuje widok względem tego punk- 
tu. Natomiast po jednokrotnym wskaza- 
niu dowolnego obiektu pojawi się plan- 
sza niosąca pełną informację o jego ro- 
dzaju, nazwie, oznaczeniu, wielkości, 
itd. Właśnie te informacje oraz dalsze 
możliwości "Voyagera" będą stanowiły 
przedmiot naszego kolejnego spotka- 
nia. A na razie życzę Czytelnikom - 
lejnych bezchmurnych nocy. 


Rysunek 5. 
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Z pewnością wielokrotnie podziwia- 
liście w grach poruszające się 
obiekty, które albo zasłaniały inne 
obiekty, albo były przez nie przysła- 
niane. Jeśli jesteście ciekawi jak to 
się robi, to zapraszam do lektury dzi- 
siejszego odcinka, w którym dowiecie 
się jak wykorzystać dostępne w mi- 
kroprocesorze Motorola 68000 funkcje 
logiczne. 


Na początek trochę o operacjach logicznych. Operacje te, to 
funkcje wykonywane na liczbach dwójkowych i to tylko tych 
z zakresu od 0 do 1, czyli wyłącznie na zerze i jedynce. Wy- 
nikiem funkcji logicznej może być również tylko jecynka lub zero. 

Operacjami logicznymi wykonywanymi przez mikroprocesor 


Motorola 68000 są AND, OR, EOR i NOT. Najłatwiej zrozumieć | 


ich działanie na podstawie tabelek: 

Jak widać wynikiem funkcji A and B jest jedynka tylko i wy- 
tącznie wtedy, gdy oba argumenty (A i B) są równe "1". W prze- 
ciwnym wypadku wynikiem jest zero. 

Funkcja OR wykonuje logiczne lub, czyli wynikiem OR jest je- 
dynka, gdy przynajmniej jeden z argumenów jest niezerowy. 

Pełną nazwą funkcji EOR jest Exclusive-Or (stosowany jest 
także skrót EXOR lub XOR), a jej wynikiem jest jedynka, gdy 
dokładnie jeden z argumentów jest równy "1". W przypadku, gdy 
oba są równe "O" lub oba równe "1" - wynikiem jest zero. 

Operacja NOT jest najprostszą ze wszystkich operacji logicz- 
nych. Jej zadaniem jest zmiana argumentu wyjściowego na prze- 
ciwny, czyli "1" na "0", a"0' na "1". 

Jak dotychczas mówiliśmy o funkcjach logicznych jak o ope- 
racjach wykonywanych na pojedynczych bitach. W rzeczywis- 
tości wykonują się one na całych bajtach, słowach lub długich 
słowach. Operacje logiczne wykonywane są na odpowiednich 
bitach argumentów, czyli - przykładowo - przy wykonywaniu in- 
sirukcji and.b d0,d1 wykonywane jest logiczne AND bitu ze- 


rowego rejestru DO z bitem zerowym rejestru D1, bitu 1 rejestru | 


DO z bitem 1 rejestru D1, itd. 










Działanie funkcji AND. 





A oto dokładny opis rozkazów AND, OR, EOR i NOT: 

Instrukcja AND była już opisywana w 4. odcinku tego kursu 
(Amigowiec 9-10/93), więc nie będę tutaj powtarzał jej opisu. 

OR - OR logical (Suma logiczna.) 

Zapis: OR Dn,przeznaczenie lub OR źródło,Dn 

Rozkaz OR wykonuje operację OR (sumy logicznej) na re- 
jestrze darych i operandzie przeznaczenia lub na operandzie 
źródiowym i rejestrze danych. Wynik jest umieszczany odpo- 
wiednio w operandzie przeznaczenia lub w rejestrze danych. 
Rozmiarem instrukcji OR może być bajt, słowo lub długie słowo. 

Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Ustawiany, gdy najstarszy bit wyniku jest równy jeden. 
W przeciwnym razie zerowany. 

Z - Ustawiany, gdy wynikiem operacji jest zero. W przeciw- 
nym wypadku zerowany. 

V - Zawsze zerowany. 

C - Zawsze zerowany. 

Gdy operandem źródłowym jest rejestr danych, to dopusz- 
czalne są następujące tryby adresowania: 

OR Dn,Dm 

OR Dn,(Am) 

OR Dn,(Am)+ 

OR Dn,-(Am) 

OR Dn,p(Am) 

OR Dn,p(Am,Ro.W) 

OR Dn,p(Am,Ro.L) 

OR Dn,nn.W 

OR Dn,nr.L 

Natomiast, gdy rejestr danych jest operandem przeznacze- 
nia, możemy korzystać z takich oto trybów adresowania: 

OR Dm,Dn 

OR (Am),Dn 

OR (Am)+,Dn 

OR -(Am),Dn 

OR p(Am),Dn 

OR p(Am,Ro.W),Dn 

OR p(Am,Ro.L),Dn 

OR nn.W,Dn 

OR nn.L,Dn 

OR p(PC),.Dn 

OR p(PC,Rm.W),Dn 

OR p(PC;ARm.L),Dn 

OR źn,Dn 


Działanie funkcji EOR 
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Przykład: OR.B DO,D1 powoduje wykonanie sumy logicznej 
na ośmiu bitach (rozmiar bajlu) rejestrów danych DO i D1. Wynik 
zostaje umieszczony w rejestrze D1. Przykładowo, gdy w re- 
jestrze DO znajdowała się wartość SEO (binarnie %11 100000), 
a w Di wartość $07 (binarnie %00000111), to wynikiem oper- 
acji byłaby wartość $E7 (binarnie %11100111). Bardzo dobrze 
widać to, gdy napiszemy poszczególne bity rejestrów DO i D1 
jeden pod drugim: 

11100000 

OR 00000111 

11100111 

Oprócz intrukcji OR istnieje jeszcze instrukcja ORI różniąca 
się od poprzedniej możliwością wykonywania sumy logicznej na 
rejestrze statusowym (analogicznie jak instrukcja ANDI). 

ORI - OR immediate (Natychmiastowa suma logiczna.) 

Zapis: ORI 4n,przeznaczenia 

Rozkaz ORI wykonuje operację sumy logicznej (w identyczny 
sposób jak OR) na liczbie będącej operandem źródłowym i ope- 
randzie przeznaczenia. Wynik tego działania umieszczany jest 
w operandzie przeznaczenia. Rozmiarem operacji może być, tak 
jak w przypadku rozkazu OR, bajt, słowo lub długie słowo. Jak 
zawsze w przypadku, gdy operandem źródłowym jest dana 
natychmiastowa należy pamiętać, że rozmiar tej danej i rozmiar 
operacji muszą być takie same. 

Rozkaz ORI umożliwia modyfikowanie rejestru statusowego. 
Dostęp do tego rejestru możliwy jest na dwa sposoby: 

- Jeżeli operacja jest w rozmiarze bajtu, to zmieniany jest je- 
dynie dolny bajt rejestru statusowego zawierający bity znacz- 
ników. 

- Gdy operacja ma rozmiar stowa, wtedy możliwa jest zmiana 
całego rejestru statusowego. Jest to wówczas instrukcja uprzy- 
wilejowana, co oznacza, że może być wykonywana jedynie w try- 
bie nadzorcy, w przeciwnym wypadku wywołuje stan wyjątkowy 
(czyli popularne Guru). 

Znaczniki: 

X - Nie zmieniany.1 

N - Ustawiany, gdy najstarszy bit wyniku jest równy jeden. 
W przeciwnym razie zerowany. 

Z - Ustawiany, gdy wynikiem operacji jest zero. W przeci 
wnym wypadku zerowany. 

V - Zawsze zerowany. 

C - Zawsze zerowany. 

Dozwolone tryby adresowania: 

ORI żn,Dn 

ORI *n,(An) 

ORI n,(An)+ 

ORI £n,-(An) 

ORI źn,p(An) 

ORI fn,p(An,Rm.W) 

ORI źn,p(An,Rm.L) 

ORI tn,nn.W 

ORI tn,nn.L 

ORI *n,sR 

ORI tn,CCR 

Przykład: ORI.B +1,CCR powoduje wykonanie operacji 
sumy logicznej na bajcie użytkownika rejestru stalusowego (za- 
wierającym znaczniki). Ponieważ w bajcie tym na zerowym bicie 
znajduje się znacznik C (Carry), to zostanie on ustawiony na 
"1", zaś pozostałe znaczniki pozostaną niezmienione. 

EOR - Exclusive OR (Różnica symetryczna.) 

Zapis: EOR Dn,przeznaczenie 

Rozkaz EOR wykonuje operację exclusive-or (różnicy syme- 
trycznej) na rejestrze danych i operandzie przeznaczenia. Wynik 
jest umieszczany w operandzie przeznaczenia. Tak, jak w przy- 
padku rozkazów AND i OR, rozmiarem EOR może być bajt, 
słowo lub długie słowo. 





Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Ustawiany, gdy najbardziej znaczący bit wyniku jest rów- 
ny jeden. W przeciwnym razie zerowany. 

Z - Ustawiany, gdy wynik operacji jest równy zero. W przeciw- 
nym wypadku zerowany. 

V - Zawsze zerowany. 

C - Zawsze zerowany. 

Rozkaz EOR jest dosyć ograniczony pod względem dopusz- 
czalnych irybów adresowania dla operandu źródłowego, gdyż 
jedynym operandem źródłowym może być rejestr danych. Nato- 
miast dla operandu przeznaczenia, dostępne są następujące tryby 
adresowania: 

EOR Dn,Dm 

EOR Dn,(Am) 

EOR Dn,(Am)+ 

EOR Dn,-(Am) 

EOR Dn,p(Am) 

EOR Dn,p(Am.Ro.W) 

EOR Dn,p(Am,Ro.L) 

EOR Dn,nn.W 

EOR Dn,nn.L 

Przykład: EOR.W D1,D2 powoduje wykonanie różnicy sy- 
metrycznej na szesnastu bitach (rozmiar słowa) rejestrów danych 
D1 i D2. Wynik zostaje zapisany w rejestrze D2. Gdyby, na przy- 
kład, w rejestrze D1 znajdowała się wartość $FOFF (binarnie 
%1111000011111111), a w D2 wartość $0FFO (binarnie 
%0000111111110000), to wynikiem operacji byłaby wartość 
S$FFOF (binarnie %1111111100001111): 

1111000011111111 

EOR 0000111111110000 

1111111100001111 

Tak, jak dla AND I OR, dla EOR istnieje wersja rozkazu 
umożliwiająca podanie za operand źródłowy danej natychmiasto- 
wej i pozwalająca na zmianę bitów rejestru statusowego. Roz- 
kazem tym jest EORI. 

EORI - Exclusive OR immediate (Natychmiastowa róż- 
nica symetryczna.) 

Zapis: EORI fn,przeznaczenie 

Rozkaz EORI, tak samo jak EOR, wykonuje operację exclu- 
sive-or (różnicy symetrycznej) na liczbie będącej operandam 
źródłowym i operandzie przeznaczenia. Wynik tego działania 
umieszczany jest w operandzie przeznaczenia. Dopuszczalne 
rozmiary operacji to bajt, słowo lub długie słowo. 

Instrukcja EORI umożliwia zmianę zawartości rejestru statuso- 
wego. Obowiązują wówczas te same ograniczenia i uwagi, co 
w przypadku ANDI oraz ORI. Należy także zwrócić uwagę, że 
gdy operandem przeznaczenia jest rejestr statusowy (lub rejest 
kodów warunków CCR), to znaczniki nie zależą od wyniku opera- 
cji, lecz od wartości wpisanych bezpośrednio w rejestr statu- 
sowy. Tak więc, gdy zostaną wyzerowane wszystkie bity rejes- 
tru statusowego, nie spowoduje to ustawienia bitu znacznika 
Z (powyższa uwaga odnosi się również do instrukcji ANDI 
| OR). 

Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Ustawiany, gdy najstarszy bit wyniku jest równy jeden. 
W przeciwnym razie zerowany. 

Z - Ustlawiany, gdy wynikiem operacji jest zero. W przeciw- 
nym wypadku zerowany. 

V - Zawsze zerowany. 

C - Zawsze zerowany. 

Dla rozkazu EORI dopuszczalne są następujące tryby 
adresowania: 

EORI fn,Dn 

EORI n,(An) 
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EORI źn,(An)+ 

EORI £n,-(An) 

EORI tn,p(An) 

EORI tn,p(An,Rm.W) 

EORI tn,p(An,Rm.L) 

EORI źn,nn.W 

EORI £n,nn.L 

EORI £n,SR 

EORI ffn,CCR 

Ostatnim rozkazem z grupy instrukcji logicznych jest NOT. 

NOT - not (negacja). 

Zapis: NOT operand 

Rozkaz NOT dokonuje negacji wszystkich bitów określonego 
operandu. Podany operand jest zarazem operandem źródło- 
wym, jak i przeznaczenia. Rozmiarem NOT może być bajt, sło- 
wo lub długie słowo. 

Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Ustawiany, gdy najstarszy bit wyniku jest równy jeden. 
W przeciwnym razie zerowany. 

Z - Ustawiany, gdy wynikiem operacji jest zero. W przecł 
wnym wypadku zerowany. 

V - Zawsze zerowany. 

C - Zawsze zerowany. 

Z instrukcją NOT można stosować tryby adresowania poda- 
ne poniżej: 

NOT Dn 

NOT (An) 

NOT (An)+ 

NOT -(An) 

NOT p(An) 

NOT pliAn,Rm.W) 

NOT plAn.Rm.L) 

NOT nn.w 

NOT nn.L 

Przykład: NOT.L 100 powoduje zamianę na przeciwne bi- 
tów w czterech kolejnych komórkach pamięci począwszy od adre- 
su 100 (czterech komórek, bo instrukcja jest w rozmiarze dtu- 
giego słowa). 

Teraz, gdy znamy już funkcje logiczne, zastanówmy się jak 
je wykorzystać w wyświetlaniu obiektów na ekranie. Na począt- 
ku musimy zrozumieć jak wyświetlany jest obraz. Otóż każdemu 
punktowi na ekranie odpowiada jeden bit w pamięci. Gdy dany 
bit w pamięci jest równy "1", to przypisany do niego punkt na 
ekranie jest wyświetlany, gdy zawartością bitu jest "0", punkt nie 
jest wyświetlany (czy też inaczej mówiąc wyświetlany jest punkt 
w kolorze tłaj. Fragment pamięci, który odpowiada za wyś- 
wietlany obraz nazywa się bitplanem (niektórzy preferują nazwę 
"płaszczyzna bitowa”, ale "bitplan" wydaje się być bardziej prak- 
tyczny). Pojedynczy bitplan odpowiada za jeden kolor. Jeśli 
chcemy otrzymać obraz w kilku kolorach, musimy ustawić bity 
na kilku bitplanach w odpowiedni sposób. Jeśli zapalimy bit na 
pierwszym bitplanie, uzyskamy punkt w pierwszym kolorze z pa- 
lety, gdy na drugim, drugi kolor z palety, ale gdy na trzecim, to 
nie uzyskamy trzeciego koloru, lecz kolor czwarty, ponieważ 
każdy bitplan możemy traktować jak pojedynczy bit w numerze 
koloru, który uzyskamy. Tak więc gdy zapalimy bity na bitpianie 
pierwszym (numerowanym jako 0), drugim (a numerze 1) i trze- 
cim (numer 2), to uzyskamy kolor 7 - 210+241+242=1+244=7. 
Aby jednak zbytnio nie utrudniać sobie życia, w swoich rozwa- 
żaniach ograniczymy się do pojedynczego bitplanu, za pomocą któ- 
rego możemy uzyskać tylko jeden kolor (nie licząc koloru tła). 

Wydaje się więc, że wyświetlenie jakiegoś obiektu polega na 
wpisaniu jego danych w pamięć obrazu. I wszystko jest dobrze, 
dopóki wyświetlamy nasz obiekt na pustym tle. Gdy na ekranie 
już coś jest narysowane, to efekt nie jest zbyt interesujący, gdyż 
wszysikie puste punkty wkopiowywanego obiektu niszczą tło: 





Dużo lepiej będzie, gdy zamiast używać instrukcji MOVE do 
wkopiowania obiektu w obraz, zastosujemy rozkaz OR, który 
zachowuje stare punkty tła dodając tylko nowe punkty pocho- 
dzące od nakladanego obiektu. Chociaż w wielu wypadkach tak 
operacja wystarcza, to w razie, gdy tłem jest drobna kratka (jak 
u nas), nadal nie możemy się zadowolić uzyskanym obrazem: 





Jedyną poprawną metodą na umieszczenie obiektu na ekra- 
nie za pomocą instrukcji OR jest wyczyszczenie punktów tła SĄ- 
siadujących z obiektem przy pomocy tak zwanej maski. Maskę 
tworzy się poprzez dodanie do pierwotnej deiinicji obiektu 
obwódki grubości jednego (lub więcej) punktu i zanegowanie 
danych tak powstatego obiektu. Jeśli teraz dokonamy operacji 
AND maski z tłem, to na ekranie pozostaną tylko te punkty, dla 
których odpowiadające im punkty nakładanej maski były zapalone: 





Jak widać wyczyściliśmy sobie w ten sposób miejsce na 
właściwy obiekt, który wystarczy już tylko wpisać w ekran wyko- 
rzystując rozkaz OR: 





Aby udowodnić, że to co tutaj napisałem jest chociaż po części 
prawdą napiszemy program, który będzie umieszczał na ekranie 
obiekty z wykorzystaniem opisanych wcześniej sposobów. 

By otrzymać fragment pamięci, która jest odpowiedzialna za 
wyświetlany obraz, najbezpieczniej jest otworzyć własny ekran, 
co możemy uczynić używając procedury OpenScreen z biblio- 
teki intuition. library. Procedurze tej podajemy w rejestrze AO adres 
struktury NewScreen, którą musimy sami zdefiniować. Open 
Screen na podstawie tej struktury założy strukturę Screen i w re- 
jestrze DO zwróci nam jej adres. Gdy coś się nie powiedzie, to 
w DO będzie zero. 

Struktura NewScreen wygląda następująco: 


+00 słowo ns_LeftEdge pozycja lewej krawędzi ekranu 
+02 słowo ns_TopEdge pozycja górnej krawędzi ekranu 
+04 słowo ns_Width szerokość ekranu 

+06 słowo ns_Height _ wysokość ekranu 

+08 słowo ns_Depth liczba bitplanów 

+10 bajt ns_DetailPen kolor detali (np. tekst, gadżety) 
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+11 bajt ns_BlockPen _ kolor tła 
+12 słowo ns_ViewModes tryb graficzny, w jakim 
ma zostać utworzony ekran 
+14 słowo ns_Type rodzaj ekranu 
+16 dlugie słowo ns_Font adres stuktury definiującej 
font używany na ekranie 
+20 długie słowo ns_DefaultTitle adres tekstu będącego 
tytułem ekranu 
+24 długie słowo ns_Gadgets adres struktury gadżetów 
onej do ekranu 
+28 długie słowo ns_CustomBitmap adres struktury BitMap 
określającej adresy biipłanów 
dla ekranu.Jeśli Q, to strukturę 
BitMap stworzy system. 


W pole ns_ViewModes można wpisać następujące wartości: 

V_HIRES - ekran w trybie hires - 640 punktów w poziomie 

V_LACE - włączony interiace 

V_HAM - ekran w trybie HoldAndModify - 4096 kolorów 

V_DUALPF - włącza tryb dual playfield 

V_SPRITE - umożliwia używanie sprite'ów 

GENLOCK_VIDEO - niezbędne do współpracy z genlockiem 

W polu ns_Type, określającym rodzaj ekranu, dozwolone są: 

WBENCHSCREEN - ekran będzie traktowany jak ekran Work- 
bencha 

CUSTOMSCREEN - ekran użytkownika, większość ekranów 
to takie właśnie ekrany 

SHOWTITLE - ma być wyświetlany tytuł ekranu 

SCREENBEHIND - ekran otwierany jest za wszystkimi innymi 
ekranami 

SCREENQUIET - ekran nie miga, przy sygnalizowaniu przez 
program wystąpienia błędu 

CUSTOMBITMAP - jeśli mamy już utworzoną strukturę BitMap 
i chcemy ją wykorzystać w nowo otwieranym ekranie, wpi 
sujemy jej adres w pole ns _CustomBitMap i ustawiamy CUS- 
TOMSCREEN oraz CUSTOMBITMAP 

Po wywołaniu funkcji OpenScreen z biblioteki Intuition= 

ky, na przykład w następujący sposób: 





Otrzymujemy adres struktury "Screen", którą woj Sys- 
tem operacyjny. Od 184 bajtu tej struktury zaczyna się struktura 
BitMap, w której możemy znaleźć adresy bitplanów przypisanych 
do naszego ekranu. 


Struktura BitMap wygląda tak: 
+00 słowo bm_BytesPerRow _ liczby bajtów w linii 
+02 słowo bm_Rows liczba linii 
+04 bajt bm_Flags 
+05 bajł bm_Depth liczba bitplanów 
+06 stowo bm_Pad 
+08 długie słowo bm_ Planes adres pierwszego bitpłanu 
+12 długie słowo adres drugiego bitplanu 
+16 dlugie słowo adres trzeciego bitplanu 
+20 dlugie słowo adres czwartego bitplanu 
+24 dlugie słowo adres piątego bitplanu 
+28 długie słowo adres szóstego bitplanu 
+32 dlugie słowo adres siódmego bitplanu 
+36 długie słowo adres ósmego bitplanu 

Aby otrzymać adres bitplanów należy więc po otwarciu 


osiki 


ekranu wykonać następującą sekwencję JAW OĆ 





ok; BĘ! zę SZ 








Ze struktury BitMap pobieramy również liczbę bajtów przypa- 
dających na każdą linię ekranu: 


__ move] SereenBase(pc).al) ; adres struktury " a 
| lea  sc_BitMap(a0)aD jowab jn już odreś sr 


ch Ś sj 
move bm_BytesPerRow(a0) dO rę 
Pana DO 


Dla ekranu o szerokości 320 punktów, liczba bajtów na linię 
powinna wynosić 40 (320/8=40), ale na Amigach z układami 
AGA nie jest to takie pewne. 

Warto jeszcze wiedzieć, jak zamknąć ekran. Wykorzystuje 
się do tego celu fukcję CloseScreen z biblioteki Intuition. Wy- 
maga ona podania w rejestrze adresowym AO adresu struktury 
Screen zamykanego ekranu: 


6 woz w 








W przykładowym programie, którego listing znajdziecie na 
końcu tego artykułu, będziemy wykorzystywać ekran w najniż- 
szej dostępnej rozdzielczości, czyli 320 punktów w poziomie 
i 256 punktów w pionie. Aby otworzyć taki ekran w polu ns_View- 
Mode struktury "NowSerecn" należy wpisać zero. Po otworzeniu 
ekranu (procedurą "OpenScr:") i odnalezieniu adresu bitplanu 
odpowiadającego za nasz ekran, rysujemy na ekranie drobną 
kratkę z punktów. Kratkę tę można najprościej opisać jako: 
punkt zapalony, punkt zgaszony, punkt zapalony, itd. Aby 
uzyskać ten efekt na ekranie wpisujemy do pamięci obrazu baj- 
ty o wartości %10101010 w liniach np. parzystych, a wartość 
%01010101 w pozostałych liniach (nieparzystych). Procedura 
wykonująca tę czynność może wyglądać następująco: 


EkranAdr(pc).a)  ; adres ekranu da AQ 
OEI ; ile linii w pionie/2 


y : pętla główna 
EkranSzer(pe)-dl pły w0 3c4 





Właściwe procedury umieszczające obiekt i na swe to 
"wMOVEuj:" kopiująca obiekt na ekran wyłącznie za pomocą in- 
strukcji: mowe.l (a1)+,(a1), gdzie w rejestrze Ai jest adres 
definicji obiektu, a w rejestrze A0 adres pamięci ekranu. Kolejna 
z procedur to "wORuj:" umieszczająca obiekt z wykorzystaniem 
instrukcji OR. Niestety, nie można użyć instrukcji or.l (a1)+,(a0), 





gdyż dla rozkazu OR nie istnieją takie tryby adresowania. Trze- 
ba więc użyć dwóch instrukcji: move. (a1)+,d2 i or.l d2,(a0). 
Ostatnia procedura to "wANDuj'', która maskuje obszar do 
umieszczenia obiektu. W procedurze tej tak jak w poprzedniej 
trzeba użyć dwóch rozkazów do dokonania operacji AND na 
masce | ekranie: move.l (a1)+,d2 oraz and.l d2,(a0). 

Po wpisaniu i uruchomieniu programu z listingu zobaczycie 
ekran, na którym będą umieszczone trzy obiekty. Pierwszy z 
lewej, to obiet wkopiowany za pomocą Instrukcji MOVE, środ- 
kowy został umieszczony z wykorzystaniem OR, a ten po pra- 
wej stronie powstał przez umieszczenie maski (instrukcjami 
AND) i wpisanie w to miejsce obiektu (rozkazami OR). 
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Poniżej znajduje się kilka fragmen- 
tów transmisji, jaką odebraliśmy z przy- 
szłości. Spróbujcie na ich podstawie 
wypełnić kupon konkursowy i wysłać 
go na adres redakcji. Wśród popraw- 
nych odpowiedzi rozlosujemy nagro- 
dy. 


Uwaga! 

Nie wszystkie dane potrzebne do 
rozwiązania tej zagadki zostały w jaw- 
ny sposób podane. Kilku rzeczy trze- 
ba się domyśleć! 


1. Jest rok 2007. Amigowski rynek 
prężnie się rozrasta. W ciągłej sprze- 
daży znajduje się kilkadziesiąt modeli 
Amig. Do najpopularniejszych należą: 
Amiga ASGU, Amiga VRF, Amiga 
CHC, Amiga SOK i stara poczciwa 
Amiga 6000. 


2. Jedna z nich przeznaczona jest 
specjalnie do trójwymiarowych gier i ba- 
zuje na bardzo rozpowszechnionym 
systemie "Commodore Virtual Rea- 
lity”. 


3. Inne modele znalazły zastosowania 
w takich dziedzinach jak: trójwymia- 
nych i komputerowy skład gazet 
(DTP). 


4. Ostatnio dużą popularnością cieszy 
się Amiga przeznaczona do samo- 
dzielnego zmontowania. Kierowana 
jest przede wszystkim do młodych 
elektroników, którzy chcą bliżej poz- 
nać budowę komputera. W skład zes- 
tawu wchodzi płytka drukowana, ukla- 
dy scalone i instrukcja montażu. 


5. W Amidze SOK zastosowano no- 
wy typ klawiatury sterowanej ruchami 
gałki ocznej. 


6. Komputer do przetwarzania danych 
bazuje na dość starym procesorze 
CHIC 8 CHIC 4x4. 


7. Motorola HDV jest bardzo droga. 


8. W Amidze VRF użyte zostały trzy 
procesory. 


9. Pewna Amiga jest wyposażona 
w nowy typ stacji dysków optycznych, 
dzięki której możliwy jest dostęp do 
bogatej biblioteki obiektów wektoro- 
wych. Duża prędkość odczytu danych 
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możliwa jest dzięki temu, że stacja 
obsługiwana jest bezpośrednio z mi 
kroprocesora, którym jednak nie jest 
HDV. 


10. Amiga ASGU jest droższa od 


11. Procesor 68000 jest zbyt wolny, 
żeby stosować go do grafiki wektoro- 
wej. 


12. Do komputerowego składu czaso- 
pism (DTP) procesor MAK nie nadaje 
się, natomiast świetnie radzi sobie 
z tym 68060. 


13. W jednym z modeli zastosowano 
trzy procesory pracujące równolegle. 
Każdy z nich jest odpowiedzialny za 
obliczenia wektorów w jednym z wy- 
miarów: X, Y lub Z. 


*k * x 


Rozwiązania zadań 
z Amigowca 2/94. 


Zadanie 1 


Podany ciąg liter to nic innego jak 
przekształcony wyraz "Commodore", 
w którym na miejsce każdej litery zos- 
tała wstawiona jej następczyni z alfabe- 
tu. | tak na miejsce "c" wstawiono "d", 
za "o" wstawiono "p" itd. Zatem szuka- 
ną literą jest "f". 


Zadanie 2 
Jak wielu z Was się domyśliło, dzie- 


więćdziesiąt to nic innego jak 5+55. 
Oczywiście caty zapis jest prawdziwy 


tylko dla szesnastkowego systemu Ii 
czenia, w którym 5+55=5A (5A to 
dziewięćdziesiąt w systemie dziesięt- 
nym). 


Zadanie 3 


Jest to proste zadanie i większości 
z Was nie sprawiło ono kłopotów. Ko- 
mar przeleci względem ziemii 54km. 


zadanie 4 


Największa liczba dyskietek, której 
Bitowiec nie może kupić to 43. 


Zadanie 5 


Odszyfrowana myśl Honore de Bal 
zaca brzmi: "Kto chce za wiele do- 
wieść, nie dowodzi niczego." 


Zadanie 6 


Najbliższa pięciu milionom liczba 
pierwsza to 4.999.999. W jaki sposób 
można ją obliczyć przy pomocy sita Era- 
tostenesa mając do dyspozycji tylko 
1MB pamięci? Należy wykorzystać fakt, 
że 1 bajt to 8 bitów. Zatem do stwo- 
rzenia sita o wielkości 5 milionów oczek 
wystarczy 625 KB pamięci. 


Dla zainteresowanych przedsta- 
wiam fragment programu w języku C, 
który eliminuje z sita wszystkie liczby 
nie będące liczbami pierwszymi: 


for ( i=2; wielkosc; i++) 


/* przeszukiwanie sita *! 
- if ( (sitofi/8] 8: maska[i%8]) ==0) 
f* jeżeli element jest pusty, */ 
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/* to jestliczba pierwsza */ 
for (k=2*i; k<wielkosc; k+=i) 
/* a zatem należy */ | 
f*zlikwidować wszystkie */ 
sito [k/8] l= maska [k%8]; | 


7* jej krotności *! 





gdzie zmienne zostały zdeit 


niowane jako: 






ielkosc; 
ndŻ wielkość Sita Brdhącdzndga */ 
int 1,k; | 
* zmienne pomocnicze */ 
- f*dla pętli for */ 
unsigned char *sito; 

R wskaźnik na */ 
f*sito Eratostenesa +! 

unsigned char maska [| = 4 1,2, 4, 
8, 16, 32, 64, 128 +: 
f* tablica potęg liczby 2 */ 
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Na upartego cały program można 
zmieścić w kilkunastu linijkach. Nies- 
tety nie ma miejsca, żeby przytoczyć 
go na tamach tej rubryki. Myślę jed- 
nak, że po przedstawionym fragmencie 
można zorientować się w jaki sposób 
on działa. 


Nagrody, = ZE pocztą, 

Michat Krasodomski - Kraków 

Mirostaw Paciorek - Kielce 
Paweł Żal - Szczecin 


Rozwiązanie krzyżówki 
z Amigowca 3/94. 


Poprawną odpowiedzią byty cztery 
zdania: 


1. Amiga od zawsze posiada zes- 
taw specjalizowanych koprocesorów, 


grafika wektorowa | | -4 | | ń 





ZASTOSOWANE 





które pomagają w operacjach gra- 
ficznych oraz przy odtwarzaniu muzy- 
ki. 

2. Tym razem nadeszła pora, aby 
zająć się jednym z najważniejszych 
zastosowań komputerowej grafiki, czyli 
animacją obrazu. 


3. W tym miejscu warto zwrócić 
uwagę, iż "modem modemowi nierów- 
ny". 

4. Sprawa wydaje się prosta wys- 
tarczy zaangażować do roboty blitter 
i mamy po kłopocie. 


Nagrody wylosowali: 


Jarek Rejs - Machnów Stary 
Dariusz Ptaszyński - Gdańsk 
Jan Melker - Legnica 
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Czy Amigę 600 można rozszerzyć 
do 2 MB RAM? Jakie są koszty i gdzie 
można się w "to" zaopatrzyć? Czy 
po użyciu KickStartu 1.3 rozszerze- 
nie będzie działać? 


Rozszerzenie pamięci A600 do 2 MB 
nie stanowi żadnego problemu. Praktycz- 
nie rzecz biorąc wszystkie szanujące 
się sklepy i studia komputerowe zajmu 
jące się sprzedażą komputerów A600, 
mają w swojej ofercie tego typu rozsze- 
rzenia. Gdyby jednak w miejscu za- 
mieszkania wystąpiły jakieś trudności 
z zakupem takowej karty, wówczas wys- 
tarczy uważnie przejrzeć ogłoszenia po- 
jawiające się w czasopismach kompute- 
rowych. Powstaje bowiem coraz więcej 
firm zajmujących się sprzedażą wysyt- 
kową (np. firma "Dietel", tel. 665-21-75). 
Cena takiego rozszerzenia wynosi ok. 
800-900 tys. zł. W tym miejscu wypada- 
toby spojrzeć w przyszłość i zastano- 
wić się do czego jeszcze przydatna bę- 
dzie nasza Amiga. 2 MB pamięci RAM 
szybko stanią się niewystarczające. 
Należy również pamiętać, że stosując 
rozszerzenie wkładane do komputera 
"od spodu" zajmuje się znajdujące się 
tam złącze, co skutecznie uniemożli 
wia przyłączenie jakichkolwiek innych 
kart. Najprostszym rozwiązaniem obu 
problemów byłby zakup rozszerzenia 
pamięci w postaci karty PCMCIA (1, 2 
lub 4 MB-owej pamięci typu SRAM). 
Pojawiają się one coraz częściej w ofer- 
tach firm komputerowych (np. wspom- 
niana wcześniej firma "Dietel" lub nie- 
co bardziej znana "Eureka" - tel. (066) 
-362-714). 


Dla fanatyków przetwarzania grafiki 
oferowane są 2 megabajtowe rozsze- 
rzenia Chip-RAM (instalowane niestety 
pod klapką", chociaż "fachowcy" twier- 
dzą, że można tego dokonać bezpo- 
średnio na płycie komputera). Cena ta- 
kiej karty jest jednak dwukrotnie wyż- 
sza od standardowego rozszerzenia. 


Jeżeli chodzi o ostatnie pytanie, to 
w przypadku stosowania karty z 1 MB 
RAM nie powinny wystąpić żadne nie- 
prawidłowości przy korzystaniu z Kick- 
Startu 1.3. 


Czy moglibyście mi powiedzieć ja- 
kie programy użytkowe "wchodzą" 
na ACDTV? 


ACDTV stanowiła multimedialny eks- 
peryment firmy Commodore i w pier- 
wotnej wersji miata "pracować" jedynie 
na dyskach CD. Życie szybko zwery- 
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fikowało tę koncepcję i pojawiły się do- 
datki do CDTV w postaci klawiatury, 
myszy i stacji dysków. O przyczynach 
będących podstawą nieprawidłowego 
dziatania szeregu programów na CDTV 
pisaiem w "Amigowcu" 2/94. Wspom- 
niatem wówczas, iż istnieje możliwość 
poprawy takiego stanu rzeczy, poprzez 
sprzętową przeróbkę. Informacja ta zna- 
lazła potwierdzenie i dlatego zamiast 





żmudnego sprawdzania co "wchodzi" | 


na ACDTV a co nie, proponuję doko- 
nania odpowiedniego usprawnienia (np. 
w firmie "Toms", tel. (02) 641-54-29). 


Czy można kupić tylko jeden pro- 
gram z "Public Domain"? Z zamówie- 
nia znajdującego się w "Amigowcu" 
wynika, że trzeba kupić cały pakiet 
z jednego numeru. 


Niestety. Jest fizyczną niemożliwoś- 
cią z naszej strony, aby każdemu zain- 
teresowanemu przesyłać tylko jeden 
wybrany program. Zdajemy sobie spra- 
wę, że "jeszcze się taki nie urodził, co 
by wszystkim dogodził”, dlatego progra- 
my na dyskach PD są tak dobierane, 
aby zainteresowały jak największy krąg 
odbiorców. Staramy się więc pamiętać za- 
równo o programistach, grafikach, muzy- 
kach, jak I nieco mniej doświadczonych 
użytkownikach Amig. Może się więc zda- 
rzyć taka sytuacja, że Czytelnik będzie 
zmuszony kupić cały dysk dla jednego 
tylko programu. Osobiście jednak uwa- 
żam, iż warto się przyjrzeć nawet tym 
rzeczom, które "na pierwszy rzut oka" 
nie wydają się interesujące. Nigdy nie 
wiadomo, co się nam może w "kompu- 
terowym życiu" przydać. 


Do czego służy i jak można wyko- 
rzystać genlock w ACDTV? Jak na- 
leży podłączyć Amigę CDTV z takim 
urządzeniem? Gdzie wykorzystywa- 
ny jest genlock znajdujący się na pi- 
locie komputera? 


Genlock jest urządzeniem synchro- 
nizującym sygnał wizyjny Amigi z syg- 
natem video w taki sposób, że możliwe 
staje się ich nakładanie i wzajemne prze- 
nikanie. Wykorzystanie tego typu urzą- 
dzenia jest powszechne i spotykamy 
się z efektami pracy genlocków na co 
dzień - reklamy, wszelkiego typu prezen- 
tacje, napisy i komentarze, tricki filmo- 
we, itp. 


Jeżeli chodzi o bezpośrednie wyko- 
rzystanie ACDTV z genlockiem, to spra- 
wa ma się różnie. Z jednej strony możli 
wość korzystania z danych zawartych 





na płytach CD daje użytkownikowi nie- 
zwykle bogate zaplecze wszelkiego ty- 
pu grafik, czcionek, animacji, itp. Pa- 
trząc jednak obiektywnie komputer wypo- 
sażony w procesor MC68000, pozbawio- 
ny często dysku twardego | odpowied: 
niej ilości pamięci, może być wykorzys- 
tany tylka w niewielkim stopniu I to do 
zastosowań półprofesjonalnych ( tworze- 
nie prostych czołówek video i nieskom- 
plikowanych reklam - np. dia wypożyczalni 
kaset video, telewizji osiedlowych, itp.). 


W większości przypadków genlock 
podłączany jest bezpośrednio do wyj- 
ścia RGB Video komputera. Wyjątek sta- 
nowią specjalne karty graficzne zinte- 
growane z tym urządzeniem (np. "Im- 
pact Vision 24" firmy GVP). 


W przypadku ostatniego pytania za- 
szło drobne nieporozumienie. Wspom- 
niany przycisk znajdujący się na pilocie 
GDTV ma niewiele wspólnego z opisy- 
wanym wcześniej urządzeniem. Pozwa- 
la on jedynie na załączenie podglądu pro- 
gramu telewizyjnego przy pracującym 
komputerze. 


Jestem posiadaczem ACDTV. Chciat- 
bym Was prosić o jedną informację. Otóż 
szukam na rynku karty muzycznej, któ- 
ra zastąpiłaby mikser muzyczny (min. 4 
wejścia stereo). Czy karta taka w ogóle 
istnieje? Jeżeli tak, to ile kosztuje i gdzie 
można ją nabyć? 


Zastosowania graficzne Amigi przy- 
słonity nieco jej możliwości muzyczne. 
Nie oznacza to oczywiście całkowitego 
zastoju w tej dziedzinie. Na samym po- 
czątku trzeba jednak zaznaczyć, że 
ACDTV nie nadaje się do zadań wspo- 
mnianych w pytaniu. Przyczyną tego sta- 
nu rzeczy jest fakt, iż nie istnieje na 
komputerowym rynku żadna karta mur 
zyczna, którą można by do tego kom- 
putera podłączyć. Drugą barierą stoso- 
wania kart muzycznych są wymagania 
sprzętowe: minimum 2 MB RAM (tylko 
do uruchomienia się oprogramowania, 
do pracy oczywiście więcej), dużo wok 
nego miejsca na dysku twardym oraz 
procesor od 68020 w górę. Tak więc 
zanim autor pytania zacznie poszu- 
kiwać odpowiedniej karty, czeka go naj- 
pierw wymiana komputera. Najlepszym 
rozwiązaniem bytoby zaopatrzenie się 
w Amigę 3000 (lub 4000/030) gwaran- 
tującą odpowiedni komfort pracy: SCSI 
lub AT-BUS, procesor 68030, koproce- 
sor (A3000), itd. Koszt takiego zakupu 
to ok. 1800-2600 DM (w zależności od 
pojemności dysku twardego). Dopiero 
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- 


wówczas można zacząć rozpatrywać 


kwestię zakupu karty muzycznej. Do wy- 
boru mamy: 


- "Toccata" - wymaga procesora mi- 
nimum 68030 i 3 MB RAM. Umożliwia 
przetwarzanie sygnałów dźwiękowych 
w zakresie od 60 Hz do 20 kHz. Oferuje 
dwa stereofoniczne wyjścia sygnału. 
Wraz z oprogramowaniem kosztuje ok. 
600 DM. 


- "Maestro Pro” - stawia podobne wy- 
magania sprzętowe jak "Toccata". Poz- 
wala na 16-bitowe pobieranie dźwięku 
i 14-bitowe jego odtwarzanie. pozosta- 
łe parametry są również zbliżone do 
"Toccaty". Cena ok. 850 DM. 


- "Sunrize AD 516 Digital Audio Card" 
- pozwala na 16-bitową digitalizację | od 
twarzanie dźwięku z możliwością zapł 
su 8-bitowego ("uklon'" w stronę standar- 
dowych modeli Amig nie wyposażo- 
nych w karty dźwiękowe), maksymalne 
próbkowanie o częstotliwości 80 kHz. 


Karta ta została wyposażona również | 


w złącze SMPTE (umożliwiające wza- 
jemną synchronizację dźwięku z obra- 
zem) oraz dodatkowy procesor dźwię- 
kowy. Zapis odbywa się na ośmiu ste- 
reofonicznych ścieżkach, na których dos- 
tępnych jest szereg profesjonalnych 
operacji (np. miksowanie). Cena ok. 
3000 DM. 


- "Sunrize AD 1012 Digital Audio 
Card" - jest uboższą wersją wspomnia- 
nej wcześniej karty. Zapis dźwięku jest 
12-bitowy, a do dyspozycji mamy 4 mo- 
nofoniczne ścieżki. 


- "E-mu Proteus Sound Engine" - 
karta ta zasadniczo przeznaczona jest 
do współpracy z instrumentami muzycz- 
nymi, co jednak nie wyklucza i innych 
zastosowań. "Proteus" posiada: wbu- 
dowany 4 megabajtowy ROM zawiera- 
jący 210 gotowych sampli (odpowia- 
dających różnym instrumentom muzycz- 


nym), złącze MIDI, generator dźwięku 


(częstotliwości od 20 Hz do 20 kHz) oraz 
dwa wyjścia stereofoniczne. 


kupić do ACDTYV (najlepiej w czarnej 
obudowie)? 


Oczywiście jak najlepszą! Przy za- 
dawaniu tego typu pytań należałoby bar- 
dziej sprecyzować swoje wymagania, 
tzn. podać: przyszłe zastosowanie dru 
karki (ewentualnie jej rodzaj), maksy- 
malną cenę, itp. Praktycznie rzecz bio- 
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rąc wszystkie popularne i ogólnie dos- 
tępne drukarki mogą współpracować z 
Amigą. Z bardziej znanych można by 
wymienić: 


Drukarki igłowe: 

- Star LC10, 20, 100C, 200C; 

- Swift 90C, 200C, 240C; 

- Seikosha SP-1900, SP-2400, SL-90, 
SL-95; 


Drukarki atramentowe: 
- HP DeskJet 500, 500C, 510, 550C; 
- Canon BJ 10ex, 10sx, 200, 230, 
300,330,BJC 600; 
- Seikosha Speed Jet 300; 
- Star 5J48 Bubble Jet; 


Drukarki laserowe: 
- Seikosha OP-104; 
- HP LaserJet 4, 4L; 
- Oki 4008; 
- Ricoh LP 1200. 


Ceny drukarek igłowych kształtują 
się od 3 do 10 mln zł (zależnie od for- 
matu wydruku i ilości igieł). Koszt dru- 
karki atramentowej to 7 - 15 min zł. "La- 
sery” natomiast stają się dostępne od 
18 min zł. 


Biorąc pod uwagę wymóg czarnej 
obudowy szczególnie poleciłbym dru- 
karkę Powerprint SM 350 oferowaną 
przez firmę "Escom". Jest to drukarka 
atramentowa, zgodna z HP DeskJet, 
o rozdzielczości wydruku 300*360 dpi 
(cena ok. 8 mln zł). Godna uwagi jest 
również przenośna drukarka Canon BJ 
10ex (w ciernno - szarej obudowie) poz- 
walająca na wydruk o jakości 360 dpi 
(cena ok. 6,5 - 7 mln zł). Obie drukują 
na formacie A-4. 


Czy można programowo emulo- 
wać MMU, jeżeli nie, to jak to zrobić 
nie wymieniając procesora (posia- 


| dam A1200)? 


MMU jest specjalnym układem za- 
rządzającym pamięcią i w żaden: spo- 
sób nie można go zaemulować progra- 
mowo. Jedyną możliwością zaopatrze- 


/ nia się w taki element jest zakup od 
Jaką drukarkę polecilibyście mi 


powiedniej karty przyspieszającej, np. 
M-Tec 68030/28 (cena takiej karty z 4 
MB RAM wynosi ok. 700 DM) z proce- 


| sorem zaopatrzonym w MMU. 


W jaki sposób podtączyć skaner 
do Amigi (do którego jej gniazda)? Czy 
skaner typu GrayArtist GS-800 (ofe- 
rowany do Macintosha) można pod- 
iączyć do Amigi? Jakie oprogramo- 








wanie jest potrzebne do tego urządze- 
nia (posiadam np. program "Scanś:Sa- 
ve"), czy to wystarczy? Czy są po- 
trzebne jakieś sterowniki i w jakim 
katalogu ewentualnie je umieścić? 
Jaki waszym zdaniem, ręczny skaner 
byłby najodpowiedniejszy do Ami- 
gi?" 


Do każdego skanera dołączona jest 
dokładna instrukcja opisująca sposób 
jego podłączenia do komputera. Połą- 
czenie takie może być realizowane za- 
równo poprzez złącze szeregowe, jak 
i równoległe. Czasami zdarza się, że 
dzięki specjalnej przejściówce dotączo- 
nej do zestawu. skaner można przy- 
łączyć do jednego lub drugiego portu, 
zależnie od potrzeb. 


Na temat drugiego pytania trudno 
mi się jednoznacznie wypowiedzieć. Nie 
spotkałem się jeszcze z tego typu ska- 
nerem. Ogólnie można powiedzieć, że 
kryterium dyskwalifikującym dany ska- 
ner do współpracy z Amigą jest to, czy 
do pracy potrzebuje on specjalnej karty 
(niestety dotyczy to większości ręcz- 
nych skanerów oferowanych dla kom- 
puterów IBM PC). Jeżeli w przypadku 
urządzenia wspomnianego w pytaniu 
karta taka nie jest potrzebna, wówczas 
można pokusić się o próbę jego podłą- 
czenia do Amigi (po zaopatrzeniu się 
w odpowiednie oprogramowanie). 


W pracy redakcyjnej do skanowania 
najczęściej używany jest "ImageFX". 
Oprócz niego istnieje jeszcze szereg 
innych programów potrafiących obsług 
wać skaner. Spośród nich poleciłbym 
"Art Pro" oraz "Scanłab 100". 
Niewielkie możliwości oraz przystoso- 
wanie programu "ScanśSave" do obsłu- 
gi tylka jednego typu skanerów powo- 
dują, iż program ten nie jest najlep- 
szym narzędziem do pracy. 


Odpowiedni sterownik jest oczywiś- 
cie niezbędny do prawidłowej pracy 
urządzenia. Umieszcza się go w spec- 
jalnym katalogu programu obsługujące- 
go skaner (np. w "IlmageFX" jest to 
szuflada "Scanner"). Powinny się tam 
już znajdować podstawowe sterowniki, 
umieszczone bezpośrednio przez pro- 
ducenta oprogramowania, z których ko- 
rzystamy. Oczywiście najlepiej jest tam 
umieścić oryginalny sterownik, dotączo- 
ny do zakupionego skanera (należy 
pamiętać o sprawdzeniu przed zaku- 
pem, czy takowy jest dołączony do zes- 
tawu i do jakiego programu jest przez- 
naczony). 
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Znalezienie na polskim rynku skane- 
ra oferowanego specjalnie do Amigi 
nie jest sprawą łatwą, dlatego posta- 
ram się przedstawić kilka różnych pro- 
pozycji (z tego samego powodu orien- 
tacyjne ceny podane zostały zgodnie 
z zagranicznymi reklamami): 


Skanery czarno-białe: 

- "Power Scaner" - szerokość wał- 
ka: 105 mm, maksymalna rozdzielczość: 
do 400 dpi, do 64 odcieni szarości, 
„cena: 230 funtów; 


- "image Power" - szerokość wałka: 
100 mm, maksymalna rozdzielczość: do 
400 dpi, do 32 odcieni szarości, cena 
99 funtów; 


- "Golden Image Scaner" - szero- 
kość wałka: 105 mm, rozdzielczość: do 
400 dpi, do 256 odcieni szarości, cena: 
140 funtów; 


- "Daata Scan" - szerokość walka: 
100 mm, rozdzielczość do 400 dpi, do 
64 odcieni szarości, cena: 100 funtów; 


- "Cameran typ 10" - rozdzielczość: 
do 400 dpi, do 16 odcieni szarości, 
cena: 600 marek; 


- "Geni Scan! - szerokość wałka: 105 
mm, rozdzielczość: do 400 dpi, cena: 
80 funtów; 


- "Power Scan 4" - do 256 odcieni 
szarości, cena: 119 funtów; 


- "Alfa Scan Plus" - szerokość wał- 
ka: 100 mm, rozdzielczość: do 400 dpi, 
do 256 odcieni szarości, cena: 169 fun- 
tów. 


Skanery kolorowe: 

- "Sharp JX-100" - format A5, roz- 
dzielczość do 200 dpi, do 262144 ko- 
lorów, cena: 2600 marek; 





- "Cameron typ 6 Colour" - rozdzie- 


czość: do 90 dpi, do 4096 kolorów, 
cena: 1500 marek. 


Przy wyborze odpowiedniego skane- 


ra należy pamiętać, że: 


- 256 odcieni szarości oraz 262144 


kolorów można uzyskać (zobaczyć) tyt 
ko na komputerach zaopatrzonych w koś- 
ci AGA, 


- ręczne skanery kolorowe dają 
znacznie gorsze jakościowo obrazy (ma- 
ła rozdzielczość), 
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- przy zakupie skanera należy do- 
kładnie zorientować się, czy podawane 
w ogłoszeniach maksymalne ilości od- 
cieni dostępne są w całym zakresie 
rozdzielczości skanera (np. czy można 
skanować przy 256 odcieniach szaroś- 
ci z rozdzielczością 400 dpi), 


Decydując się na zakup skanera 
musimy przede wszystkim określić po- 
le jego przyszłych zastosowań. Dla ce- 
lów "domowych" wystarczy skaner poz- 
walający na wprowadzanie grafik w 32- 
64 odcieniach szarości z rozdzielczoś- 
cią do 300 dpi (powinno to wystarczyć 
do stworzenia np. własnej gazetki szkoł 
nej). Natomiast do profesjonalnych za- 
stosowań nadają się jedynie skanery 
stacjonarne (formatu min. A-4). 


Czy można gdzieś dostać dodat- 
kowe tekstury (matematyczne) do 
"|magine'a"? Czy można gdzieś dos- 
tać dodatkowe operatory do "ADPro"? 


W dobie coraz rygorystyczniej przes- 
trzeganych ustaw "antypirackich" dostęp 
ność do programów użytkowych przez- 
naczonych na Amigę staje się wręcz 
katastrofalna. Jako potencjalne źródło 
wspomnianych w pytaniu "dodatków 
mogę wskazać jedynie dwie firmy: 
*Cherrysoft" (tel. 663-67-97 (07-20), fir- 
ma ta zajmuje się sprzedażą szeregu 
dodatków do "Imagine'a") oraz "Inter- 
Comp" (tel. (022) 26-66-07, która pro- 
wadzi sprzedaż licencjonowanego opro- 
gramowania, m. in. również "ADPro"). 


Gdy zrobiłem ostatnio rysunek 
w "Brilliance" i później chciałem go 
odczytać w "FileMasterze" program 
wyświetlił: "Couldn't show-IFF file". 
Następnie wgrałem do "Brilliance'a" 
rysunek wykonany w "Deluxe Paint" 
i zapisałem na dysk, "FileMaster" od- 
czytał go. Co się dzieje? Czy "Amos 
Professional" czyta pliki "Brillian- 
ce'a"? Posiadam A1200." 


Jeżeli chodzi o pierwsze pytanie to 
obawiam się, że zaszło tu małe niepo- 
rozumienie. "FileMaster" jest wspania- 
tym programem, ale niestety już nienaj- 
młodszym. Oznacza to, że nie rozpoz- 
naje on nowych trybów graficznych 
kości AGA: 256 kolorów oraz HAM-B. 
Przyczyna zaistniałej sytuacji może 
więc leżeć w tym, iż rysunek wykona- 
ny w programie "Deluxe Paint” nie ko- 
rzystał ze wspomnianych trybów i dla- 


settings", zapisuje wszystkie obrazki w 
trybie 256-kolorowym (a "True Bri- 
liance" jako HAM-8). Stąd też przy 
próbie wczytania takiego obrazka po- 
jawił się wspomniany w pytaniu komu- 
nikat. Powodem drugiej z zaistniałych 
sytuacji (czyli odczytanie przez "File- 
Mastera" obrazka z "Deluxe'a"”, po 
wczytaniu i zapisaniu go poprzez "Brik 
liance'a") jest to, iż program "Bri- 
liance" automatycznie rozpoznał inny 
tryb niż 256-kolorów i dostosował się do 
niego, tzn. zmienił paletę i ilość dostęp- 
nych kolorów. O tym, że jest tak w isto- 
cie można przekonać się sprawdzając 
ustawienia kolorów w "Screen settings" 
przed i po wczytaniu wspomnianego 
obrazka. Chcąc uniknąć na przyszłość 
tego typu problemów najlepiej zaopa- 
trzyć się w "Directory Opusa" w wersji 
4.0 lub wyższej. 


Odpowiedź na drugie pytanie wiąże 
się z poprzednim problemem. Pliki za- 


(, pisane w starych trybach graficznych 


tego został on bezproblemowo wyświet- 


lony. "Brilliance" natomiast, jeżeli nie 
dokonamy żadnych zmian w "Screen 


będą odczytywane bez problemu przez 
"Amosa". Chcąc skorzystać z możliwoś- 
ci komputerów A1200 i A4000 należy 
zakupić nową wersję tego programu, 
przeznaczoną na kości AGA ("Amos 
Professional AGA"). 


Tzę zi 
|; ca A 


idę 
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2 Poj 
Uwaga! 


W "Amigowcu" 2/94 w dziale "Pis- 
ma, pisemka”" pojawił się problem doty- 
czący instalacji dysku twardego w A600 
z KickStartem 37.299. Napisałem wów- 
czas, zgodnie z prawdą, że z tego typu 
problemem nigdy się nie spotkałem. 
Od tamtej pory do redakcji "Amigowca" 
napłynęło kilka listów podejmujących tę 
samą problematykę. Sytuacja jest więc 
znacznie poważniejsza niż mogłoby się 
wydawać. Wszystkie zagraniczne cza- 
sopisma, we wszelkiego typu opisach i 
reklamach zgodnie twierdzą, iż A600 
ze wyposażona w kontroler AT-BUS 

a do bezpośredniej insta- 
tacj dysku twardego. Nic nie wspomi 
na się tam o jakichkolwiek kłopotach. 
Postaram się jak najszybciej wyjaśnić 
ten problem. Być może okaże się, że 
firma Commodore zafundowała nam "nie- 
spodziankę" w postaci serii "sześćse- 
tek" zaopatrzonych w KickStart wadlk 
wie współpracujący z kontrolerem AT- 
bus. 
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0; czytać? Czytać! Ale tylko Amigowca, a w | 
nim także tę rubrykę, w której jak tradycja każe | 


> "MAfiusz"Ławicki= 


znajdziecie opis tego, co ukaże się na kolejnej dys- 
kietce Public Domain. A będą to jak zwykle pomoc- 
ne programy użytkowe i to, co tygryski lubią najbar- 


dziej, czyli coś do zabawy. 


1. Fast Life 


W 1970 roku John Horton Conway, 
matematyk z uniwersytetu w Cam 
bridge stworzył "grę w życie". W paź- 
dziemiku tego samego roku gra i jej 
zasady zostały opublikowane na ta- 
mach Scientific American. Jak się oka- 
zało, wymyślając zabawę podczas któ- 
rej można oglądać symmulowany rozwój 
własnoręcznie założonej kolonii komó- 
rek, Conway trafil w dziesiątkę i gra 
bardzo szybko zdobyła sobie popular- 
ność na całym świecie. Symulacja to- 
czy się na nieskończenie dużej, krat- 
kowanej planszy, na której żyje kolonia 
komórek. Komórka wpisana w kratkę 
może być żywa (widoczna) lub martwa 
(niewidoczna). Stan każdej kratki w ko- 
lejnych pokoleniach, uzależniony jest od 
ilości sąsiadujących z nią komórek: 


- kiedy komórka ma mniej niż dwóch 
sąsiadów, wtedy umiera z osamot- 
nienia i znika, 


- jeśli komórka lub wolne pole ma 
dokładnie dwóch sąsiadów, to stan krat- 
ki pozostaje niezmienny, 


- w przypadku, gdy kratka ma do- 
kładnie trzech sąsiadów, powstaje tam 
nowa komórka, jeżeli na takim polu jest 
już komórka, to nic się nie dzieje, 


- kiedy komórka sąsiaduje z czte- 
rema lub większą liczbą komórek, to 
umiera z ciasnoty i tym samym znika 
z planszy. 


Te cztery proste zasady pozwalają 
na stworzenie i przyglądanie się rozwo- 
jowi prostych organizmów wielokomór- 
kowych. Dawniej w "grę w życie" bawio- 
no się korzystając z kratkowanej kartki 
papieru i ręcznie rysując kolejne poko- 
lenia. Wraz z upowszechnieniem kom- 
puterów domowych zaczęły powsta- 
wać implementacje tej wspaniałej za- 
bawy, a ja mam przyjemność przed- 
stawić Wam jedną z nich. Kratkowaną 
kartkę papieru zastąpił ekran monitora, 
na którym zapalony piksel oznacza ży- 
wą komórkę, natomiast zgaszony sym- 
bolizuje niezamieszkałe pole. Opisywa- 
ny program nosi nazwę Fast Life i za- 
pewniam, że wyraz fast w nazwie nie 


/ jest tylko chwytem reklamowym i przy 


rozdzielczości ekranu 320*200 (64 ty- 
siące "kratek") może on wygenerować 
19 pokoleń w ciągu sekundy, jeśli dys- 
ponujemy najbardziej popularnymi mo- 
delami Amigi lub nawet 35 pokoleń 
na sekundę w przypadku, kiedy sy- 
mulację przeprowadzamy na Amidze 
3000. 


Aby badać rozwój kolonii trzeba ją 
najpierw założyć, a ponieważ w pro- 
gramie nie ma żadnego edytora orga- 
nizmów, wykorzystamy do tego celu 
dowolny edytor tekstów. Plik zawiera- 
jący dane o kształcie kolonii można 
stworzyć na trzy sposoby. Pierwszy 
jest najprostszy i polega na narysowa- 
niu kształtu organizmu, za pomocą 
gwiazdek (komórki żywe) i kropek (pus- 
te pola). Wyglądałoby to na przykład 
tak: 





*P 
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Inny sposób polega na podaniu w pli 
ku par współrzędnych X,Y żywych ko- 
mórek. Wykorzystując ten sposób, za- 
miast indeksu £P należy podać +A. 


Trzeci sposób jest podobny do dru- 
giego z tą różnicą, że współrzędne X i Y 
nie są wartościami absolutnymi, odno- 
szącymi się do punktu 0,0, lecz mają 
wartości określane względem wybra- 
nego punktu (mogą to być wartości 
ujemne). Ten format pliku powinien roz- 
poczynać się indeksem *R. 


Jeżeli stworzyliśmy już plik z danymi, 
to pora uruchomić Fast Life. Następnie 
w menu Project wybieramy interesu 


, jącą nas rozdzielczość (od 320*200 do 


640*400), opcją New czyścimy ekran, 
a potem po wybraniu Open podajemy 
nazwę i pełną ścieżkę dostępu do pliku 
z danymi. Gdy wszystko przebiegło po- 
myślnie i na ekranie widzimy zaprojek- 
towany organizm, można przejść do 
generowania kolejnych pokoleń. Przed- 
tem jednak korzystając z menu Calc 
Mode, warto ustawić tryb pracy pro- 
gramu. Jeśli posiadamy Amigę 500 lub 
podobną, to zalecam wybrać tryb Blit- 
ter, pozwalający na osiągnięcie najwięk- 
szej prędkości obliczeń. Użytkownicy 
szybszych Amig mogą wybrać tryb CPU. 


Opcje obsługujące generowanie po- 
koleń umieszczone są w menu Con- 
trol: 


Once - każdorazowe wybranie tej 
opcji spowoduje wyrysowanie na ekra- 
nie kolejnego pokolenia kolonii. 
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ŻĘ? 
Przykładowy rozwój kolonii. 


Speed - prędkość generowania po- 
koleń. 





Run - uruchomienie automatyczne- 
+go trybu obliczania pokoleń. 


Stop - opcja odwrotna do powyższej. 


Po wybraniu Run na monitorze zo- 
baczymy animację rozwoju założonej 
przez nas kolonii komórek. Jeżeli chce- 
my zobaczyć, które pokolenie aktuał 


nie marny na ekranie, możemy z menu | 


Project wybrać opcję Generation/Show. 
W zależności od tego, jaki kształt po- 
czątkowy miała kolonia, w końcowym 
stadium może ona całkowicie zniknąć, 
dojść do stanu, w którym nie zmieni już 
swojego wyglądu, albo też powstanie 
twór, który będzie okresowo przybierał 
ten sam kszłail. Zabawa w grę w życie 
jest naprawdę interesująca i myślę, że 
wciągnie niejednego z Was. Zachęcam 
również do przyjrzenia się zapisanym 
na dyskietce organizmom. Niektóre 
z nich są bardzo, bardzo ciekawe. 


Autorem programu jest Ron Charlton. 


2. Boot Job 


Read boot -> Buffer - czyta boot- 
block dyskietki umieszczonej w aktual- 
nym napędzie i umieszcza go w bufo- 
rze. 


Copy buffer -> Boot - operacja od- 
wrotna do powyższej, czyli zawartość 
bufora przenoszona jest na bootblock 
dyskietki. 


Save buffer -> File - pozwala na 
zapisanie bufora na dyskietkę, ale nie 
na zerowy sektor jak opcja powyższa, 
lecz w postaci pliku. W ten sposób 
można zgromadzić całą bibiiotekę boot- 
blocków. 


Load file -> Buffer - za pomocą tej 
funkcji można wypełnić bufor danymi z 
dyskietki, przy czym długość ładowa- 
nego pliku nie może przekraczać 1024 
bajtów. 


Save buffer -> Prog - zapisuje za- 


, wartość bufora w postaci pliku urucha- 


mialnego z poziomu CLI lub Workben- 
cha. 


Execute buffer - kliknięcie na ten 
gadżet spowoduje wykonanie zawarte- 
go w buforze programu. 


AŚCII dump buffer - wyświetla na 
ekranie okno zawierające treść bufora 
w kodach ASCII. 


Work drive - tu ustalamy, który z na- 


. pędów w jakie wyposażony jest nasz 


Program ten daje użytkownikowi | 


spore możliwości w zakresie pracy z 
bootblockami. Za jego pomocą można 
przechowywać, kopiować, instalować, 
uruchamiać i wyświetlać ich zawartość. 
Po uruchomieniu Boot Job ukazuje się 
okno z następującymi gadżetami: 





a... a 


komputer będzie aktualnym dla progra- | 
mu. 


About Boot Job - jak zwykle krót- 
ka informacja o programie i jego twórcy. 


Zachęcając do eksperymentowania 
z bootblockami powinienem podać kil 
ka zasad, których przestrzeganie us- 
trzeże niedoświadczonych użytkownik 
ków przed przykrymi niespodziankami. 
Przede wszystkim nie należy zakładać 
bootblocków na tak zwane 'niedosow- 
skie' dyskietki (głównie gry i programy 
demonstracyjne), gdyż ich zerowe sek- 
tory zawierają najczęściej specjalne pro- 
gramy ładujące loadery, których ska- 
sowanie prowadzi do utraty programu. 
Trzeba także zwracać uwagę na to, co 
uruchamiamy, bądź instalujemy, gdyż 


programy bootblockowe ze względu na 


ograniczoną długość są czasem pisa- 
ne z obejściem pewnych zasad i przez 
to mogą nie działać na maszynach z now- 
szym systemem operacyjnym, a poza 
tym duża część bootblocków to mniej 


on OLEEEEOEO BE CO ROCA EZZ REKE 


lub bardziej wredne wirusy. Na dyskiet- 
ce znajduje się 45 przykładowych boot- 
blocków, od wirusów, przez króciutkie 
dema do takich, które rysują fraktale. 
Czasem można się zdziwić, jakie rze- 
czy daje się zrobić korzystając tylko 
z 1024 bajtów. Na koniec drobna uwa- 


wyższego. 
Autorem programu jest Michael Białas. 
3. Spell Check 


Późnym wieczorem przypomniałeś 
sobie, że na jutro rano. na lekcję angiek 
skiego trzeba nauczyć się kilkudziesię- 
ciu słówek. No to klops, pomyślałeś, 
a przed oczyma stanęła Ci jedynka i nie- 
zadowolona twarz nauczycielki. Drugą 
myślą było to, że gdyby ktoś Ci pomógł, 
| to może jakoś wywinąłbyś się z tej 

opresji. No tak, ale w domu już wszys- 
| cy śpią i nie ma nikogo, kto by Cię ura- 
tował. Nikogo? Nie! Masz przecież Ami 
gę, która jak prawdziwa przyjaciółka 
nigdy Cię nie zawiedzie, nigdy nie po- 
wie, że chce się jej spać albo, że mę- 
czy ją Twoje towarzystwo. Uruchom ją 
i porozmawiaj, a na pewno nie odmówi 
Ci pomocy. Pomocy nie odmówi Ci tak- 
że program Spell Check, którym kom- 
puter sprawdzi Twoje wiadomości. Po 
uruchomieniu wspomnianego progra- 
mu, na ekranie ukaże się kilka gadże- 
tów, dwa okienka oraz obszerne górne 
menu, które warto dokładniej opisać, Za- 
cznijmy od tego, co znajduje się w menu 
Project: 

Clear all - jak sama nazwa wska- 
zuje, funkcja ta służy do wyczyszcze- 
nia zawartego w pamięci zbioru słó- 
wek. 


ga, program wymaga Kickstartu 2.0 lub 


Load - tadowanie zapisanego na 
dyskietce zbioru. 


Append - za pomocą tej funkcji 
można dołączyć do istniejącego w pa- 
mięci zbioru plik z dyskietki. 

Save - zapisanie zbioru pod aktuał 


ną nazwą. 


Project boained 
KUUTELEBSLLTOONICA 
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Save As - funkcja podobna do po- 
wyższej, z tą różnicą, że program spy- 
ta o nazwę pliku. | 


List - po wybraniu tej opcji otwarte | 
zostanie nowe okno, zawierające listę 
słówek i kilka gadżetów: 


- Close - powrót. 


- Swap - jeśli ten gadżet jest wciś- 
nięty i wskaźnikiem myszki wybierze- 
my dowolną linię zawierającą słówka, 
to zawarte w niej wyrazy zostaną za- 
mienione miejscami. 


- Delete - kasowanie zawartości linii. 


- Search - wyszukiwanie słowa, do- 
wolny ciąg znaków można zastąpić 
gwiazdką. 


Info - informacje o nazwie i długoś- 
ci zbioru, ilości zawartych w nim słó- 
wek i ilości wolnej pamięci. 


Pora na opis menu Special, które 
służy do konfigurowania programu: 


Select keymap - tutaj możemy do- 
konać wyboru mapy klawiatury. 


Preferences - wywołanie tej funkcji 
spowoduje pojawienie się okienka, 
w którym będziemy mogli zmienić ko- 
lory oraz podać, z jakim obłożeniem klar 
wiatury program ma się uruchomić. 
Ustawione preferencje można zapisać 
korzystając z gadżetu Save. 


Shortcuts - wyświetli kombinacje 
klawiszy, za pomocą których można wy- 
wołać część funkcji dostępnych rów- 
nież z menu. 


Lo |se - określa, że pro- 
gram będzie rozróżniał małe i duże 
litery. Zamiana tej opcji na Low=Upper- 
case spowoduje jednakowe traktowa- 
nie małych i dużych znaków. 


Help on/off - włączenie lub wyłą- 
czenie trybu podpowiedzi. Jeśli tryb 
ten jest włączony, to w razie trudności 
z przypomnieniem tłumaczenia pod 
czas testu, każdorazowe wybranie op- 
cji Help z gómego menu spowoduje 
podpowiedzenie jednej literki wyrazu. 


można później na przykład wydru 
kować. 


Import ASCII - załadowanie bib- 
lioteki stówek zapisanych w pliku teks- 


iowyrn, w następującym formacie: słów- 
ko=tłumaczenie<enter>. 


Pattern - może zdarzyć się, że z du- 


żego zbioru słówek aktualnie interesu- 


ją nas tylko te, które zaczynają się na 
literę c. W takim przypadku wybieramy 
właśnie tę opcję i w otwarte okienko 
wpisujemy c*. 


Uppercase - wybranie tej funkcji 
spowoduje zamienienie liter we wszyst- 
kich wyrazach, z małych na duże. 


Lowercase - działa odwrotnie jak 
opcja powyższa. 


Swap - zamienia miejscami wszyst- 
kie stówka i ich tlumaczenia. Dzięki te- 
mu można przeprowadzić dwa testy, 
pierwszy z pytaniem o wyraz obcoję- 
zyczny, a drugi z pytaniem o jego tfu- 
maczenie. 


Pozostało tylko menu Ask mode za- 
wierające jedną opcję Automatic/Ma- 
nual. Tryb Automatic jest ustawiany 
standardowo i pozwala użytkownikowi 
na jedną próbę wpisania prawidłowego 
słówka. Tryb Manual umożliwia popra- 
wienie popetnionego błędu, a przejście 
do następnego pytania następuje po na- 
ciśnięciu spacji. 


To by było wszystko, jeśli chodzi 
o opis górnego menu. Chcąc sko- 
rzystać z usług programu, należy naj- 
pierw sporządzić bibiioteczkę zawie- 
rającą słówka i ich tłumaczenia. W tym 
celu klikamy na gadżet Insert i w górne 
okno wpisujemy wyraz po polsku, a nas- 
tępnie w dolnym okienku podajemy je- 
go tłumaczenie. Jeśli wpisaliśmy już 
odpowiednią ilość par wyrazów, to mo- 
żemiy przystąpić do testu. Klikamy na 
Ask i w nowo otwartym okienku wybier- 
amy, czy program będzie pytał nas ze 
wszystkich słówek (All), czy też z po- 
danego przez nas zakresu. Po prze- 
brnięciu przez pytania zostajemy pro- 
centowo ocenieni, a jeśli wciąż wiemy 
za mało, to można powtórzyć cały test 
klikając na All, bądź wybierając Miss- 


_ pelled, sprawdzić się tylko z tych wyra- 


Trzecie menu ma nazwę Words i 
zawiera: 


Save ASCII - zapisanie zbioru stó- 
wek w postaci pliku tekstowego, który | 


zów, do których podane zostały błędne 


_ tłumaczenia. 


Program jest przyjemny w obsłudze 
i może oddać nieocenione (a może właś- 








nie ocenione) usługi w nauce słówek 
obcojęzycznych. 


Autorem programu 
jest Torgeir Dingsoyr. 


4. ALock 


Jeśli kiedykolwiek Twój brat, siostra 
czy ktokolwiek inny usiadł do kompute- 
ra, od którego na chwilę odszedłeś 
i zniszczył efekty wielogodzinnej pracy, 
to proponuję abyś na przyszłość za- 
bezpieczył się przed takimi niespo- 
dziankami. Właśnie do tego celu służy 
program Alock, który po uruchomieniu 
przejmuje kontrolę nad przerwaniami 
obsługi myszy oraz klawiatury i czyni 
sprzęt odpornym na wszelkie dzia- 
tania, aż do momentu podania hasla 
odblokowującego. Oczywiście zabloko- 
wany komputer nadal wykonuje uru 
chomione wcześniej zadania. Parame- 
try do programu podajemy w Tooltypes 
ikony, a podać możemy: 


PASSWORD = tutaj należy podać 
hasło 


ACTION = tu jako parametr może- 
my podać: 


INTERNAL - po uruchomieniu na 
czarnym tle będzie mrugał do nas ko- 
lorami duży napis AMIGA 


LIFE - zamiast napisu AMIGA, bę- 
dziemy mogli przyglądać się symulacji 
rozwoju kolonii komórek (w kształcie 
znaku Commodore) 


Zamiast parametru INTERNAL lub 
LIFE można podać wywołanie jakiegoś 
programu, ale tylko takiego, który po 
uruchomieniu pozwoli powrócić do tas- 
ku Alock, w przeciwnym wypadku po- 
zostanie tylko zrobić restart systemu. 
Podczas pracy z programem okazało 
się, że występują trudności z powro- 
tem, przy dłuższych hasłach. W razie 
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kłopotów należy podać hasło przez 
wciśnięcie (w odpowiedniej kolejności) 
i przytrzymanie przez chwilę wszyst- 
kich klawiszy z literami hasła. 


Trzeba pamiętać, że chociaż Alock 
chroni komputer przed wszelkimi ma- 
nipulacjami z klawiaturą, a wskaźnika 
myszy nie przesuniemy po ekranie na- 
wet strasząc myszkę kotem, to zabez- 
pieczenie nie oprze się resetowi lub 
wyłączeniu komputera. No cóż, nie ma 
rzeczy doskonałych. 


Autorem programu jest Michael Kaiser. 
5. Mouse Blanker 


W niektórych przypadkach, szcze- 
gólnie podczas pracy z tekstem przesz- 
kadza nam obecność na ekranie kur- 
sora myszki. Właśnie dlatego wiele pro- 
gramów w odpowiednim momencie usu- 
wa strzatkę z ekranu. Pracę z progra- 
mami, których autorzy nie pomyśleli 
o tym prostym udogodnieniu można 
uprzyjemnić używając Mouse Blanke- 
ra. Ten oto cudowny programik sam 
wygasi kursor, który pozostaje przez 
określony czas w bezruchu oraz wtedy, 
gdy zliczy odpowiednią ilość naciśnięć 
klawisza. Oba parametry i jeszcze kil 
ka innych można podać do Tooltypes 
ikony: 


CX_PRIORITY=x - priorytet dla pro- 
gramu 


CX_POPUP=YES/NO - określa, czy 
po uruchomieniu programu na ekranie 
ukaże się okienko konfiguracyjne, czy 
też nie. 


CX_POPKEY=kombinacja - tu us- 
talamy, jaka kombinacja klawiszy bę- 
dzie wywoływać okienko konfiguracyjne. 


SECONDS=x - czas w sekundach, 
po jakim zostanie wygaszony kursor 
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myszki, w przypadku, gdy nie dotyka- 
my zwierzątka. Podanie 0 wyłącza 
funkcję. 


KEYPRESSES=x - ilość naciśnięć 
klawiszy, po której zostanie wyłączony 


wskaźnik myszki. Tak jak powyżej, po- 
danie 0 deaktywuje funkcję. 


Parametry można także podawać 
uruchamiając program z CLI, a ich listę 
można otrzymać wywołując program 
z parametrem "?'. Mam nadzieję. że 
już nigdy umieszczona w niepożąda- 
nym miejscu strzałka nie zastoni Wam 
żadnej literki. | jeszcze jedno, program 
działa na Amigach z Kickstartem po- 
wyżej 1.3. 


Autorem programu jest Stefan Sticht. 
6. SPClock 


Programów służących do wyświet- 
lania czasu jest wiele, ale ten ze 
względu na oryginalność zastuguje na 
uwagę. Specyfika tego zegarka polega 
na tym, że do pokazywania godzin i mi 
nut wykorzystuje duszki. Co to daje? 
Na przykład to, że zegar będzie wł 
doczny na każdym ekranie, a na do- 
datek stale w tym samym miejscu, 
niezależnie od tego jak ten ekran bę- 
dziemy przesuwać. Nie ma jednak róży 
bez kolców i w przypadku równoległe- 
go uruchomienia innego programu wy- 
korzystującego duszki może dojść do 
nieprzewidzianych sytuacji. Parametry 
programu możemy wpisać do Took 
types ikony lub podać je przy urucha- 
mianiu zegara z CLI. A to spis tego, co 
można podać: 


LEFT=x - gdzie x to odległość cyfe- 
rek od lewej strony ekranu. 


TOP=y - gdzie y to oczywiście 
współrzędna pionowa położenia zega- 
ra. Obie współrzędne (x i y) odnoszą 








się do ekranu o rozdzielczości 320*256, 
niezależnie od tego, jaki mamy aktua- 
nie otwarty. 


COLOR=r g b - tu ustalamy barwę 
cyfr, a parametry r, g, b, to składowe 
kolorów czerwonego, zielonego i nie- 
bieskiego. 


SHADOW=r g b - kolor cienia cyfr. 


COLOR3=r g b - barwa Kropki 
umieszczonej między dwukropkiem, oz- 
naczającej godziny popołudniowe (PM). 


24HOUR lub 12HOUR - tryb pracy 
w systemie dwudziestocztero- lub dwu 
nastogodzinnym. 


NOBLINK - wyłączenie mrugania 
dwukropka. 


Aby wyłączyć duszkowy zegarek 
wystarczy ponownie uruchomić pro- 
gram, ale myślę, że ten czasomierz spo- 
doba się Wam na tyle, że nie będziecie 
go wyłączać. 


Autorem programu 
jest Mark Waggoner. 


7. Listingi programów. 


W tej szufladzie znajdziecie listingi 
do wszystkich kursów języków pro- 
gramowania prowadzonych w Amigow- 
cu. 


Autorem większości ikonek 
zamieszczanych na naszych 
dyskietkach jest Dariusz Zwierzyński. 


Prosimy o uwagi o naszej bibliote- 
ce. Piszcie do nas, jakich programów 
poszukujecie i jakie powinny się w niej 
znaleźć. Czekamy też na owoce Wa- 
szej pracy. 


Jak zamawiać i ile to kosztuje ? 


Dyskietki PD można zamawiać prze- 
syłając pieniądze na nasze konto, przy 
pomocy blankietu z Amigowca, poda- 
jąc symbol dysku PD (od 41/92 do 
12/92, +1/93, +2/938, +3-4/93, 45-6/93, 
47-8/93, 41/94, 42/94, 3/94, +4/94, 
5/94 oraz "A", "B" i "C") i oczywiście 
swój czytelny adres. Nasza dyskietka 
kosztuje 48 tysięcy złotych (wliczone 
są koszty dyskietki, przesyłki, nalepki, 
opakowania, itp.). W przypadku prze- 
syłki za zaliczeniem pocztowym, zama- 
wiający pokrywa koszty zaliczenia. U 
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eśli potrzebujemy najnowszych informacji ze świa- 
ta Amigi i jednocześnie znamy język angielski, to 
nie ma dla nas nic lepszego niż angielskojęzyczny 
magazyn dyskowy. Na świecie ukazuje się wiele 
magazynów dyskowych w języku angielskim i wca- 
le nie wszystkie z nich są produktem grup z Anglii 


Wydawane są one w wielu krajach 
zgodnie z zasadą, że jedynie w języku 
angielskim można zaistnieć na scenie 
międzynarodowej. Spośród wielu tytu 
łów przedstawimy te, które najczęściej 
docierają do Polski. 


Grapevine 


Magazyn redagowany w Anglii o osza- 
tamiającej objętości. Przykładowo nu 
mer 16 (dla magazynu dyskowego 16 
numerów to prawie wieczność) zajmo- 
wał trzy dyskietki i zawierał ponad 370 
artykułów. Można w nim znaleźć wiado- 
mości o prawie wszystkim - poczynając 
od spraw związanych z najnowszymi mo- 
delami Amigi, poprzez wywiady ze zna- 
nymi postaciami sceny, kącik muzyczny, 
filmowy i humor, a na poezji kończąc. 
Grupa LSD - bo to ona właśnie publiku+ 
je Grapevine, wykonuje tytaniczną pracę 
wydając co dwa miesiące nowy numer 
gazetki, w której naprawdę każdy może 
znaleźć coś dla siebie. Ciekawostką 











w Grapevine są ukryte artykuły, niekie- 
dy bardzo trudne do odnalezienia. 


Deadlock 


Kolejna gazetka pochodząca z Anglii, 
to wydawana przez grupę Dimension-X. 
Nie jest już tak obszerna jak poprzednia 
(mieści się na jednym dysku), ale jest 
równie urozmaicona. Można w niej, przy- 


| kładowo, poczytać o Citroenie 2CV, lub 


Lamborgini Countach. Bardzo mocną 
stroną Deadlock'a jest dział "CODING" 
poświęcony programowaniu w języku ma- 
szynowym. W dziale tym publikują swo- 
je prace członkowie znanego Amiga Co- 
ders Club (ACC), często pisząc o rze- 
czach, które nigdzie wcześniej nie zos- 
tały opisane. Oprócz artykułów o kodo- 
waniu Deadlock posiada oczywiście 
wszystkie rubryki, jakie zwykło się spo- 
tykać w przyzwoitych magazynach dys- 
kowych. Możemy więc przeczytać re- 
cenzje najnowszych filmów, różne zwa- 
riowane opowiadania, jak również - we 





wprowadzonej ostatnio rubryce - opo- 
wieści o duchach. 


R.A.W. 


Jeden z bardziej znanych u nas ma- 
gazynów o bardzo dobrej renomie, po- 
chodzący z Norwegii. Początkowo wy- 
dawała go grupa Pure Metali Coders, 
lecz od numeru piątego jego produkcją 
zajmuje się dobrze znana milośnikom 
tzw. sceny grupa Spacebalis. Nowi re- 
daktorzy zmienili trochę profil pisma, 
przyjmując, że R.A.W. będzie poświę- 
cony jedynie tematyce sceny amigow- 
skiej i komputerom. Takie ograniczenie 
tematyki gazetki nie oznacza, że jest 
ona nudna. Artykuły w R.A.W. są na bar- 
dzo wysokim poziomie, a poświęcone 
są głównie sprawozdaniom z przeróż 
nych spotkań grup komputerowych na 
świecie i opisom najnowszych dem. Bar- 
dzo liczne są również wywiady z najlep- 
szymi grafikami, muzykami lub kodera- 
mi. Każdemu wywiadowi z jakąś osobis- 
tością sceny towarzyszą wypowiedzi in 
nych o danej osobie, czasami lepiej przy- 
bliżające daną postać niż wywiad. Jak 
każdy magazyn dyskowy R.A.W. zamiesz- 
cza ogłoszenia (są to głównie ogłosze 
nia grup poszukujących nowych talen- 
tów, lub kontaktów za granicą), lecz 
w przeciwieństwie do pozostałych gaze- 
tek ogłoszenia są płatne (okoła 1,5 do- 
lara za ogłoszenie). R.A.W. można so- 
bie nawet zaprenumerować (sześć kolej- 
nych numerów kosztuje 25 dolarów). 
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Headline 


Jeszcze jeden magazyn z Norwegii 
o nieustalonej dotąd opinii, gdyż pierw- 
szy nurner ukazał się w sierpniu 1993 
roku. Grupa Stone Arts - wydawca Head- 
line - zaprezentowała bardzo porządnie 
wykonany produkt, w którym znalazło 
się miejsce dla wszystkiego, co w dobrej 
gazetce być musi. Mamy więc, nowości 
ze sceny komputerowej, kącik poświę- 
cony zespołom muzyki rozrywkowej, na|- 
nowszym (i również tym starszym) fil 
mom. Nie zabrakło także tematów zwią- 
zanych ż przeróbką Amigi we własnym 
zakresie. W pierwszym numerze Head 
line znajduje się opis przystawki, za po- 
mocą której możemy zatrzymać Amigę 





se Switch). Headline to magazyn bardzo 
młody, ale po obejrzeniu pierwszego nu 
meru nie można oprzeć się wrażeniu, że 
ma przed sobą piękną przyszłość. 


The Official Eurochart 
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W zasadzie nie jest to prawdziwy 
magazyn dyskowy, tylko sama lista noto- 
wań. W Eurochart znajdziemy listę naj- 
lepszych gier, programów demonstracyj- 
nych, magazynów dyskowych oraz naj- 
lepszych programistów, grafików i muzy- 
ków, jak i wiele innych. Na każdej z list 
znajduje się 20 pozycji, a głosować mo- 
że każdy, kto wyśle swoje głosy do Da- 
nii, gdyż tam właśnie redagowany jest 
The Official Eurochart. Małego wyjaśnie- 
nia wymaga może słowo "oflicial" (ofi 
cjalne) w nazwie magazynu. Otóż w pew- 
nym momencie na świecie zaczęło się 
ukazywać kilka publikacji zamieszcza- 
jących listy notowań, wszystkie oczy- 
wiście były tymi właściwymi (według ich 
redaktorów). Ostatecznie bój o prymat 
w dziedzinie list notowań wygrała grupa 
Stalic Bytes ze swoimi Eurocharts i, aby 
nie było już wątpliwości, nazwała je The 
Official Eurocharts. 
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Od pewnego czasu w każdym nu 
merze Eurochart znajduje się dodatek 
Euronews oraz galeria będąca zbiorem 
zdigitalizowanych zdjęć członków grup z 
różnych krajów. Euronews natomiast, to 
zbiór najnowszych wiadomości doty- 
czących zarówno sceny, jak i nowego 
oprogramowania oraz oprzyrządowania 
dla Amigi. 


MagBox 


Magazyn, którego wydawcą jest duń- 
ska grupa Balance. Właściwie nie jest 
już znany pod nazwą MagBox, bowiem 
w maju 1993 roku twórcy gazetki zmie- 
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nili nazwę na Upstream. MagBox nie 
różni się zbytnio od innych magazynów 
dyskowych, zawiera bardzo podobne do 
innych gazetek działy dotyczące kompu+ 
terów, jak i te, które z komputerami ma- 
ja niewiele wspólnego. MagBox wyróż- 
nia się jednak dzięki bardzo dobrze pro- 
wadzonemu działowi poświęconemu tes- 
tom różnych rozszerzeń, jakie możemy 
podłączyć do Amigi. W rubryce tej tes- 
towane są prosle rozszerzenia pamięci, 
jak i karty turbo z intertejsami SCSI. 


Propaganda 


Tym razem gazetka pochodząca ze 
Szwecji, redagowana przez członków do- 
syć mało znanej grupy Circle. Powstała 
w czerwcu 1993. Jej twórcy zapowia- 
dają. że ma to być magazyn nie tylko 
o komputerach, ale również o muzyce, 
filmach i polityce. Czy przyjmie się pro- 
pagowane przez aulorów Propagandy 
hasło "PROPAGANDA - SIMPLY THE 


TRUTHT (Propaganda - to po prostu praw- 
daf) - nie wiadomo. Chociaż od czerwca 
1993 minęto sporo czasu, to do Polski 
nie dotarł jeszcze drugi numer Propagan- 
dy. 





Podsumowując ten krótki przegląd 
zagranicznych magazynów dyskowych 
trzeba stwierdzić, że są one doskona- 
tym źródłem ciekawych informacji (to 
w nich można było przeczytać o Amidze 
CD, jeszcze zanim Commodore oficjak 
nie ją zaprezentowało). Zachęcamy więc 
do lepszego poznania języka angielskie- 
go. 0 
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itamy po kolejnej przerwie, która zaobfitowała 

wieloma nowymi produkcjami na wysokim po- 
ziomie. Nowe zachodnie dema pochodzą z party Gath- 
ering 94, zaś polskie z Primavera Party '94 zorgani- 
zowanego w dniach 16 - 17 kwietnia w Starachow- 
icach przez miejscowe grupy czyli Beta Team, Ter- 
mos, Illusion. Ponadto kilka nie zwykle istotnych 
zmian na krajowej liście. Szcze góły w polskiej 


części listy. 


ZAGRANICA 
GRUPY: 


1.Sanity 
2.Kefrens 
3.Razor 1911 
4.Virtual Dreams/Fairlight 
5.Andromeda 
6.Polka Brothers 
7.Cryptoburners 
8.Complex 
9.Spacebalis 
10.Silents 
11.Movement 
12.Melon Dezing 
13.Pygmy Projects 
14.Phenomena 
15.Digital 
16.TRSI 
17 Static Bytes 
18.Balance 
19.Lemon 
20.Dual Crew 8 Shining 


Tak jak się spodziewaliśmy na jednym 
z największych party na świecie (Gathe- 
fing'94) zostały wypuszczone rewelacyjne 
demka. Oto ich lista w kolejności jakią za- 
jęty na competition: 


Andromeda *Sequentiai" 
Cryptobumers "Brain State In A Box" 
Polka Brothers "Friday at eight" 
Talent "Q.E.D. 2” 

Cryptoburners *Crashtest" 

Razor 1911 "Quite Unusual" 
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Paramount 

Banana Dezign 
Moenshine "Distant" 
Sector T "Runaway brain" 
Equinox "Closed Apart" 


Wartym odnotowania jest fakt come 
kacku (powrotu) dwóch legendarnych grup, 
a mianowicie bardzo starego Cryptoburners 
(tworzącego w czasach Red Sector Inc., 
Scoopex i Budrain, czyli około roku 1990) 
oraz młodszej Andromedy. Po bardzo dłu- 
giej nieobecności wróciły w wielkim stylu 
wygrywając z bardzo silną konkurencją. 


DEMA: 


1.Hardwired 
/ Cronics % The Sitents 

2.Desert Dream/kefrens 

3.Arte/Sanity 

4.Sequential/Andromeda 

5.Extension/Pygmy Projects 

6.Rampage/TEK 

7.0rigin/Complex 

8.9 Fingers/Spaceballs 

9.World of Commodore/Sanity 
10.Groovy/Lemon 
11.Big Time Sensuality/Axis 
12.Dream Tripping/Digital 
13.State of The Art/Spacebalis 
14.How to skin a cat /Melon Dezign 
15.Guardian Dragon I/Kefrens 
16.D.A.N.E./Kefrens 
17.Enigma/Phenomena 
18.Sound Vision/Reflect 





19.Guardian Dragon Kefrens 
20.Delirium/Complex 


DEMA PLIKOWE: 


1.lnterference/Sanity 

2.Friday at eight/Polka Brothers 

3.We Shave Ass/Razor 1911 

4.3D Demo Il/Anarchy 

5.Mindrio/Andromeda 

6.Full Moon/Fairlight 

7.Paradigma/Complex 

8.Announce/Lemon 

9.Joyride/Phenomena 
10.Terminal Fuckup/Sanity 


INTRA 40 KB: 


1.Tetris/Melon Dezign 
2.Funky Pixel/Spaceballs 
3.Virtual Dreams 
4.Arrilfol/Dual Crew 6 Shining 
5.Shining 
6.Lemon 
7.Bjarne/Stone Arts 
8.The Silents 
9.Stellar 

10.Spaceballs 


Oto lista najlepszych inter z Gathe- 


ring'94; 


Stone Arts "Bjarne" 
Spaceballs "Funky" 
Stone Arts "Rush" 
Olfence "No Sleeping" 
Triumph "Invention" 


MUSIC DISKI 


1.Memorial Songs/Alcatraz 

2.Jesterday/Sanity 

3.TurmoiVSanity 

4,Chromagic/Dual Crew 8 Shining 

5.Mirror/Andromeda 

6.Crystal Symphonies II 
/Phenomena 


7.Music Dream I/Phenomena 

8.KuglepOlen/Static Bytes 

9.Crystal Symphonies /Phenomena 
10.Book of Sonq/Complex 








KODERZY: 


1.Chaos/Sanity 
2.Laxity/Kefrens 
3.Tsunami/Fairlight 
4.Mr.Pet/Sanity 
5.Dr.Skull/Fairlight 
6.Airwalk/Poika Brothers 
7.The Spy/Crionics 
8.Performer/Melon Dezign 
9.Lone Starr/Spaceballs 

* 10.Microforce/Sanity 


GRAFICY: 


1.Cougar/Sanity 
2.Falrfax/Andromeda 
3.Ra/Sanity 
4.Facet/Lemon 
5.R.W.O./Kefrens 
6.Mack/Melon Dezign 
7,Tony/Razor 1911 
8.Peachy/Masque 
9.Hof/Melon Dezign 
10.Walt/ifelon Dezign 


Oto iista najlepszych grafików z Gather- 
ing'94: 


Fairtax/Andromeda 
Tony/Razor 1911 
Archmage/Andromeda 
BCR_Stone Arts 
Decker/Andromeda 


MUZYCY: 


1.Lizard King/Razor 1911 

2.Jester/Sanity 

3.Moby/Sanity 

4.Audiomonster/Melon Dezign 

5.Virgill/Masque 

6 .Nuke/ex. Lemon 

7.Mr.Man/Andromeda 

8.Laxity/Kefrens 

9.Tip £ Mantronix 

/Phenomena 

10.Dice/Polka Brothers 


Qto lista najlepszych muzyków z Gathe- 
ring'94: 


Svolkraq/Gollum 

Mr Man/Andromeda 
Dice/Połka Brothers 
Syntex/Stone Arts 
Lizardking/Razor 1911 


POLSKA 
GRUPY: 


1.Mad Elks 
2.Flying Cows Inc. 
3.Applause 
4,TRSI PL 


5.Damage 
6.Mystic PL 
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7.Deform 

8.Union 

9.W.F.M.H. 
10.Alchemy 
11.Suspect 
12.Beta Team 
13.LadyBird Design 
14.lllusion 
15.Investation 
16.Freezers 
17.Joker 
18.Blaze 
19.Funzine 
20.Obsession 


Postanowiliśmy wprowadzić zakaz gło- 
sowania na grupę Old Bulls oraz jej produk- 
cje. Skutki tej decyzji możecie zaobserwo- 
wać prawie we wszystkich działach listy. 


DEMA: 


1.Ray Worid/Deform 
2.PRO.s.i.a.k/FCI 
3.Hallucinations 8 Dreams/Union 
4.Technological Death/Mad Elks 
5.Deformations/Deform 
6.Software/W.F.M.H. 
7.Uquala/Damage 
8.Overvision/Blaze 
9.Marchewki/Alchemy 
10.Hallucinations 8 Dreams preview 
/Katharsts 
11.The Return//oker 
12.Faster than Hell/W.F.M.H. 
13.Toxic Ziemniak/Alchemy 
14,Weekend Dance/Deform 
15.Hydra/lInvestation 
16.Terminator/Status O.K. 
17.Hexadecimal Perfection 
/Action Direct 
18.Alernative Reality/Suspect 
19.Power of Inspiration/H.O.T. 


20.lmmortal Visions/Suspect 
DEMA PLIKOWE: 


1.Party-zanci/Joker 
2.Bara Bara/Appłause 
3.Borntro/TRS/ PL 
4.Shadeways to heaven/Alchemy 
5.Varathron/Suspect 
6.Crank/Freezers 
7.Poison/vestation 
8.WIT/Freezers 
9.No Name/Suspect 

10.Mental Hangover/F.C.l. 


DYSKI MUZYCZNE: 


1.Vengeance/Beta Team 
2.Walting for Another Beer/Joker 
3.Hunt for the red kret/FC/ 
4.Freedom for LadyBirds 

5.Gate to hel/ Technology 

6.Not enough music/Freezers 
7.Starlight/Mystic 8 TRSI PL 


8.Music Tracks/Suspect 
9.Lost Tracks/lllusion 


10.Techno Fuss//nvestation 
KODERZY: 


1.Musashi/Union 
2.Robin/W.F.M.H. 
3.Tom/TRSI PL 
4.Miklesz/Damage 
5.Vico/Alchemy 
6.Falcon/Applause 
7.Dak/Mad Elks 
8.Kane/Suspect 
9.Katani/Mystic 
10.Tap/TRSI PL 


MUZYCY 


1.XTD/Union 
2.Pic Saint Loup 
4.Dreamer/FCI 
3.Peters/Joker 
5.Mr.Root/Union 
6.Snoopy/Energy 
7.Roberts/Beta Team 
8.Phobos/Beta Team 
9.Glue/Damage 
10.Kadi/Joker 


GRAFICY: 


1.TPP/Applause 
2.Animal/Union 
3.Seq/TRSI PL 
4.Pluton/TRSI PL 
5.Frodo/Alchemy 
6.Python/TRSI PL 
7.Rys/Joker 
8.Berserker//nvestalion 
9.Rygarfllusion 
10.DR.D/TRSI PL 


MAGAZYNY DYSKOWE: 


1.Thing/Applause 

2.Silesia/llusion 

3.Fat Agnus/lnvestation 

4.Poczytaj Mi Mamo 

5.Nie z tej beczki/Lamers 

6.Zasmashka/Alchemy 

7.X-mag/Union 

8.Paper White/Łuzers 

9.Zig Zag/Union 
10.Imazine/Saint Group 


Wszystkie wiadomości pochodzą z pew- 
nych źródeł | są w 100 procentach spraw- 
dzone. 

Głosujemy na dowolną ilość pozycji 
z każdego działu, przyznając im od 1 do 
10 punktów. Nie wolno głosować na grupę 
Old Bulls, jej produkcje oraz członków. 

Głosy, propozycje, swoje prace, uwagi, 
a także nowe programy demonstracyjne i 
magazyny dyskowe prosimy przesyłać na 
adres redakcji. 0 
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W acz 16 - 17 kwietnia w Starachowicach od- | 
było się kolejne spotkanie polskiej sceny ami- 
gowskiej. Tym razem zorganizowały je grupy Iilu- 
sion, Beta Team, Termos of Union oraz Bombel In- 


Impreza była pewnym zaskoczeniem, 
gdyż nie byla wcześniej zapowiadana. Mi- 
mo to frekwencja była znakomita. 

Jako że Starachowice to nie Warszawa, 
dojechać do nich z Bydgoszczy to rzecz nie- 
zbyt przyjemna. Po pewnych perturba- 
cjach i dwóch przesiadkach, o pierwszej 
w nocy dojechaliśmy na miejsce. Przed na- 
mi roztaczała się niezbyt miła perspektywa 
spędzenia nocy na dworcu, więc chcąc nie 
chcąc zaryzykowaliśmy nocną wyprawę na 
party-place w nadziei, że zastaniemy tam 
kogoś z organizatorów. Poprowadzeni przez 
uczynnego tubylca znaleźliśmy się nieba- 
wem przed Z.S.Z nr 3. | tutaj - ogromna nies- 
podzianka. Mimo, że party planowa miało 
rozpocząć się o godzinie 9 rano, wpuszczo- 
no nas do środka. 

Przy wejściu po uiszczeniu 70 tysięcy 
złatych opłaty (tytułem wstępu), otrzyma- 
liśmy okolicznościowe identyfikatory oraz kar- 
ty do głosowania. Wpłacając kaucję w wyso- 
kości 500 tysięcy można było wynająć sobie 
jedną z sal (dla świętego spokoju). Kory- 
tarze udostępnione byty bezpłatnie. 

Punktualnie o dziewiątej otwarto bufet, 
który był czynny przez cały czas trwania im- 
prezy. Można było tutaj w miarę tanio zjeść 
| wypić bez potrzeby opuszczania szkoły. 
Menu było szerokie i uzupełniane w miarę 
potrzeby. Starano się zaspokoić gusta wszyst- 
kich. Bufet był bardzo silną stroną imprezy. 

Konkursy odbywały się w hali sportowej 
z tybuną na 400 miejsc. Uwagę zwróciło 
bardzo dobre nagłośnienie oraz duży i wyraż- 
ny obraz na big screenie (chociaż niektórzy 
narzekali na niewielkie załamania skranu - 
biatej, ogromnej płachty materialu...) 

Do południa przyjechali już właściwie 
wszyscy. Zaczęły się rozmowy, kopiowanie, 
kończenie konkursowych prac. Atmosfera 
party była bardzo przyjemna, tym razem od- 
było się bez poważniejszych ekscesów. Za- 
ryzykowałbym nawet stwierdzenie, że kuk 
tura polskiej sceny nieco wzrosła... 
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Do godziny 15 zbierane byty moduły na 
music-compo. Spośród ponad 70 utworów 
dziewięcioosobowa komisja wybrała 15, jej 
zdaniem najlepszych. Do finałowej piętnastki 
nie zakwalifikowały się moduły m.in. XTD'a, 
DAN'a, Mr.Root'a i Dreamer'a co może sta- 
nowić pewnego rodzaju niespodziankę. Wy- 
bór komisji był nieodwołalny i nie było sensu 
z nią polemizować, jednak poziom niekłó- 
rych wybranych utworów był żenujący, a wy- 


słuchawszy niektórych z "odrzuconych" ut: | 


worów trudno pojąć gusta członków komik 
sji. 

Music compo wygrał Scorpik/PŚL z nie- 
samowitą kompozycją "West history". Był to 
bezsprzecznie najlepszy konkursowy modul. 

Właściwe music compo poprzedzi! maty 
konkurs na najlepszą aranżację tematu 
"Pszczółka Maja". Śmiechu było co nie mia- 
ra, a nagrodę wygrał Jakub Husak. Atrakcją 
konkursu były popisy wokalne jednego 
z uczestników party. 

Konkurs graficzny zaczął się parę minut 
po dziesiątej. Najpierw pokazywano raytra- 
cngi, następnie grafiki tradycyjne. Sporo było 
bohomazów i chyba rozsądnym pomysłem 
byłaby selekcja grafik, gdyż dochodziło do 
sytuacji, że wątpliwej jakości, acz dowcipny 
bohomaz był wyżej oceniony niż ładny 
obrazek, na który autor poświęcił wiele go- 
dzin pracy. Compo graliczne wygrał Ry- 
gar/lllusion. 











Demo compo rozpoczęło się grubo po 
północy. Poziom nie był wysoki, aczkolwiek 
walka o pierwsze trzy miejsca była wyrów- 
nana. Zwyciężyła dowcipna parodia filmu 
Terminator grupy STATUS O.K przed de- 
mem NO FUTURE grup TILT i GEL DE 
ZIGN, które kończono na party | z braku cza- 
su było okrojone z wielu etektów. Trzecie 
miejsce zajęła produkcja grupy MYSTIC. 

O piątej nad ranem odbyło się Intro 
compo. Niestety, większość uczestników par- 
ty spała wtedy w najlepsze. Przeprowadze- 
nie konkursu o tej porze było konieczne, gdyż 
przy świetle dziennym obraz na big screenie 
był nieczytelny. Parę grup, których intra po- 
kazywane byty jako ostatnie - już przy świe- 
tle słonecznym, miało potem pretensje do 
organizatorów. Rzeczywiście można byto ten 
konkurs zorganizować zaraz po demo com- 
po. To chyba jedyny zarzut jaki można pos- 
tawić organizalorom starachowickiego par- 
ty. Najlepsze intro zaprezentowała grupa 
Casyopeya. 

W niedzielę, nieco wcześniej niż przewi- 
dywano, bo już około południa nastąpiło 
średnio uroczyste ogłoszenie wyników i roz- 
danie nagród. Obok wyróżnień pieniężnych 
(za pierwsze trzy miejsca w każdej kategorii), 
każdy z laureatów otrzymał możliwość doko- 
nania zakupów w firmie ELSAT ze stosow- 
nym rabatem. 

Po rozdaniu nagród nastąpił czas po- 
żegnań i rozjazdów. Primavera '94 przeszła 
do historii. Party było zorganizowane bar- 
dzo dobrze i odbyło się bez zgrzytów. Z wiet 
ką chęcią przyjadę do Starachowic za rok, 
jeżeli tyko organizatorzy zdecydują się na pow- 
tórzenie imprezy. 

Pełne wyniki poszczególnych konkur- 
sów zostaną zamieszczone w następnym 
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en szumny tytuł jest trochę 

przesadzony, lecz zgodnie z zapo- 
wiedzią z poprzedniego odcinka, tym 
razem zajmę się metodami uatrakcyj- | 
niania naszych programów. Dotyczyć 


to będzie głównie gier i programów de- 
monstracyjnych, gdyż w takich właś- 
nie produktach efektowne zmiany za- 
wartości ekranu, tęcze i inne tego ty- 
pu efekty są zwykle mile widziane. 


Na początku zgodnie z przyjętym zwyczajem przedstawię 
kilka najistotniejszych instrukcji. Dzisiejsza dawka "teorii" bę- 
dzie mniejsza niż zwykle, ponieważ większość zastosowanych 
w przykładach instrukcji jest już doskonale znana. Skupię się 
zatem na algorytmach i metodach programowania posz- 
czególnych efektów, co sprowadzać się będzie do dużej liczby | 
przykładów, zaopatrzonych w dokładny opis działania. Myślę, 
że pomoże to wszystkim w napisaniu własnych procedur tego 
typu. Do pełnego zrozumienia podanych dalej przykładów 
potrzebna będzie znajomość kilku "nowych* komend, zatem 
zaczynamy: 


Apper e1 To e2,f 


e1 - numer ekranu źródłowego 

e2 - numer ekranu docelowego 

f - efekt 

Instrukcja ta pozwala na stworzenie łagodnego przejścia 
między ekranami. Jest to pewien rodzaj przenikania. Ekran 
źródłowy powoli znika, a "ze spodu” wyłania się ekran doce- 
lowy. Sposób przenikania zależny jest od wartości parametru f 

i może wahać się od 1 do liczby punktów na ekranie. Nie przy | 
każdej wartości tego parametru mieszczącej się w podanym | 
przedziale uzyskuje się ciekawe efekty, warto więc wypró- 
bować kilka różnych wartości. Przy stosowaniu tej instrukcji 
trzeba zwrócić uwagę na palety barw obu ekranów. Jeśli nie 
będą one takie same, może dojść do "przeklamań" kolorów 
w obrazie na ekranie docelowym, a wygląda to raczej nie- 
ciekawie. 


Fade t,lista kolorów To n 


t- czas 
n - numer ekranu | 
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Komenda ta pozwala na dokonanie płynnej zmiany jednej 
palety barw w drugą. Parametr t określa czas jaki ma upłynąć 
między kolejnymi krokami tej operacji i podawany jest w 50- 
tych częściach sekundy. Jeśli podamy tylko czas i listę ko- 
lorów (definicja barw taka jak przy instrukcji Palette), barwy 
bieżącego ekranu zostaną płynnie zmienione na kolory po- 
dane w definicji. Jeśli natomiast podany zostanie czas i para- 
metr n, to paleta ekranu bieżącego zostanie przekształcona 
na paletę ekranu o numerze n. 


Flash n,"($RGB,t)($RGB.t) ....... s 


n - numer koloru 

$RGB - definicja barwy 

t- czas 

Instrukcja definiuje kolor a numerze n jako stale migający. 
Przyjmuje on kolejno barwy określone przez parametry $RGB 
(jak przy Palette) i utrzymuje je przez czas ustalony wartością 
parametru t (w 50-częściach sekundy). Standardowo miga- 
jącym jest tylko kolor kursora - nr 3. 


Flash Off 


Wyłącza efekt migania kolorów zdefiniowany przez Flash, 
oraz kursora (kolor nr 3). 


Shift Up t,c,k,r 


t- czas 

c - numer pierwszego koloru 

k - numer ostatniego koloru 

r - tryb (0 lub 1) 

Instrukcja ta uruchamia rotację barw. Kolor pierwszy (parametr 
c) staje się drugim, drugi trzecim itd. do barwy o numerze po- 
danym w parametrze k. Czas określa odstęp między kolejnymi 
zmianami (w 1/50s), a parametr r ustala tryb rotacji. Jeśli ma 
wartość 1 rotacja jest ciągła (kolor pierwszy zastępowany jest 
ostatnim), jeśli natomiast będzie to 0 pierwsza barwa będzie 
powielana. Instrukcja ta jest wykonywana z wykorzystaniem 
przerwań, nie wpływa więc na działanie programu głównego. 


Shift Down t,c,k.r 


Działa tak jak Shift Up, ale rotacja odbywa się w przeciwnym 
kierunku. 


Shift Off 


Wstrzymuje rotację wywołaną przez jedną z dwóch powyż- 
szych komend. 
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Set Rainbow n,c,d,"(l,k,p)","(l,k,p)”."(1,k,p)" 

n - numer tęczy (0 do 3) 

c - numer koloru 

d - rozmiar tablicy barw 

(I,k,p) - definicja zmienności trzech podstawowych barw (RGB) 
Instrukcja ta definiuje efekt tęczy. Parametr n określa numer 
tęczy (0 do 3) przypisanej barwie o numerze określonym 
przez parametr c. Wszystko co będzie później rysowane tym 
kolorem wypełni się odpowiednią tęczą. Rozmiar tablicy do 
przechowywania barw ustalany jest parametrem d i w zasa- 
dzie powinna to być liczba równa ilości kolorów tęczy. Jeśli 
wartość ta będzie mniejsza niż fizyczna wysokość tęczy, to 
kolory zostaną powtórzone. Parametry (I,k,p) określają zmien- 
ność trzech podstawowych barw w kolejnych liniach tęczy. 
Trzy kolejne "nawiasy" dotyczą trzech podstawowych barw: 
czerwonej, zielonej i niebieskiej. Parametr "I" ustala liczbę linii 
ekranu jakie mają być wyświetlone w jednej barwie. Jest to 
parametr pozwalający manipulować szerokością pojedynczej 
(wyświetlanej w tym samym kolorze) linii definiowanej tęczy. 
Zmianę kolejno następujących po sobie barw określa para- 
metr k. Jest to wartość dodawana do liczby wskazującej na- 
sycenie danego składnika (R, G lub B) przy tworzeniu barwy 
kolejnej linii tęczy. Może to być liczba ujemna, wtedy nasyce- 
nie wybranej barwy podstawowej w kolejnych liniach tęczy 
będzie się zmniejszało. Parametr p określa ilość powtórzeń 
operacji zwiększania (lub zmniejszania) nasycenia barw pod- 
stawowych o wartość k. 


Rainbow n,k,y.h 


n - numer tęczy 

k - numer pierwszego koloru 

y - pionowa współrzędna położenia tęczy 

h - wysokość tęczy 

Wyświetla tęczę zdefiniowaną przez Set Rainbow. Parametr n 
określa numer tęczy (0 do 3), k to numer kołoru w tablicy stworzo- 
nej przez Set Rainbow, od którego ma się rozpocząć wyświe- 
tlanie tęczy. Zmiany tego parametru powodują wrażenie po- 
ruszania się tęczy po ekranie. Pionową współrzędną potoże- 
nia tęczy (sprzętową) określa y, a wysokość parametr h. 


Screen Display n,x,y,w,h 


n - numer ekranu 

X,y - nowe współrzędne ekranu 

W - szerokość ekranu 

h - wysokość ekranu 

Komenda ta powoduje przeniesienie skranu o numerze n w miej- 
sce określone współrzędnymi sprzętowymi x (0 do 448) i y (0 do 
312). Można w ten sposób przenieść obraz danego ekranu 
poza obszar widoczny na monitorze. Widoczne są pozycje dla 
« w przedziale 112 do 448 i y w przedziale 30 do 300. Uwa- 
gal! Są to wartości orientacyjne, ponieważ zakres pozycji wi 
docznych w pewnym stopniu zależy od posiadanego monitora. 
Parametry w i h pozwalają na przeniesienie tylko części po- 
danego ekranu określonej przez szerokość (w) i wysokość (h) 
podaną w punktach, licząc od lewego górnego rogu. Dwa os- 
tatnie parametry można pominąć (stawiając jednak przecinki) 
i ustalić w ten sposób przenoszenie całego ekranu. 


Screen Copy e1,x1,y1,x2,y2 To e2,x3,y3,t 


e1 - ekran źródłowy 
e2 - ekran docelowy 


x1,y1,x2,y2 - określenie obszaru do kopiowania 

x3,y3 - położenie kopiowanego obrazu na ekranie docelowym 
t - tryb kopiowania 

Przenosi część lub całość obrazu z ekranu źródłowego do ekra- 
nu docelowego. Parametr e1 określa numer ekranu, z którego 
obraz zostanie pobrany, a e2 ekran, do którego obraz zos- 
tanie przeniesiony. Parametry x1,y1,x2,y2 to współrzędne pros- 
tokąta (lewy górny i prawy dolny róg), który zostanie pobrany 
z ekranu źródłowego i przeniesiony do ekranu docelowego. Po- 
łożenie tego prostokąta na ekranie docelowym określone jest 
przez x3 i y3. Są to współrzędne położenia lewego górnego 
rogu kopiowanego prostokąta. Parametr t jest liczbą binarną 
określającą tryb blittera, jaki ma zostać użyty do kopiowania. 
Manipulując czterema najstarszymi bitami, ośmiobitowej liczby 
t możemy ustalić, w jaki sposób ma być traktowana przy kopio- 
waniu grafika już istniejąca na ekranie docelowym, w miejscu, 
w którym chcemy umieścić nasz przenoszony z innego ekranu 
obraz. Najczęściej stosowane tryby to: 

%1 1000000 - Tryb podstawowy. Zastępuje stary obraz nowym. 
%00110000 - Zastępuje stary obraz negatywem nowego. 

% 11100000 - Nakłada jeden obraz na drugi. 

%01100000 - Nakłada oba obrazy na siebie, wygaszając punkty 
dwukrotnie zapalone. 

Jeśli zostaną podane tylko numery ekranów, to zostanie prze- 
niesiona zawartość całego ekranu źródłowego do docelowe- 
go z wykorzystaniem trybu podstawowego (pominięcie para- 
metru t jest zawsze równoznaczne z ustawieniem trybu pod- 
stawowego). 


Get Palette n 


n - numer ekranu 

Przypisuje ekranowi bieżącemu paletę kolorów ekranu o nume- 
rze n. Instrukcja ta jest często stosowana w połączeniu z Screen 
Copy, która nie kopiuje palety barw. 


Screen Height n 


n - numer ekranu 
Funkcja przyjmująca wartość wysokości ekranu o podanym 
numerze. 


Screen Width n 


n - numer ekranu 
Działa jak poprzednia, lecz odnosi się do szerokości ekranu. 


I to tym razem wszystkie informacje "teoretyczne". Czas 
już najwyższy przejść do praktyki i opisać podane dalej przy- 
y. 


Procedura "Tęcza" przedstawia zasady definiowania i wyś- 
wietlania prostych, różnokolorowych tęcz. Na początku nas- 
tępuje zdefiniowanie i wyświetlenie trzech tęcz zawierających 
odcienie trzech podstawowych barw (czerwonego, zielonego 
i niebieskiego). Jako że na początku ekran został wyczysz- 
czony kolorem 0, a definicje tęcz przypisane są właśnie do 
tego koloru, możemy je zobaczyć na ekranie w postaci trzech 
poziomych pasów. Widoczne dalej pętle For-Next zawarte 
w pętli Repeat-Until zmieniają parametr odpowiedzialny za 
kolor początkowy, kolejno we wszystkich trzech tęczach. Daje 
to efekt kolejnego (po kilka sekund) "przewijania w dół" po- 
szczególnych tęcz. Następne pętle pracujące z ujemną wartoś- 
cią Step, uruchamiają "przewijanie" tęcz w górę i w odwrotnej 
kolejności, W sumie otrzymujemy efekt polegający na "przewi 
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janiu” tęcz od 
chwili naciśnięcia lewego klawisza myszki. 


góry do dołu i z dołu do góry ekranu, aż do 


Programik "Tęcza 2" prezentuje możliwość wyświetlania 
na ekranie "tęczowych" figur i rysunków. Definiowana jest tył 
ko jedna tęcza przypisana do koloru nr 1. Ekran wyczyszczo- 
ny jest kolorem 0 co powoduje, że początkowo tęcza jest nie- 
widoczna. Następnie rysowane są prostokąty i figura geome- 
tryczna znana wszystkim z odcinka o grafice. Podstawowym 
kolorem do rysowania ustalony jest nr 1, czyli barwa, do której 
przypisana jest tęcza. W wyniku tego, nasze rysunki nie są 
tworzone jednolitą barwą, a zdefiniowaną na początku pro- 
gramu tęczą. Umieszczona na końcu procedury pętla powodu- 
je "przewijanie* tęczy, podobnie jak w poprzednim programi- 
ku. Mamy więc efekt narysowanych na czarnym ekranie figur 
wypełnionych "płynącą" tęczą. 


"Przenikanie" to przykład zastosowania instrukcji Apper. 
Po wczytaniu dwóch obrazków (przy pomocy standardowego 
okna wyboru pliku) można oglądać kolejne "przenikania" obra- 
zów. Na ekranie wyświetlana jest wartość parametru "efekt". 
Myślę, że taki "pokaz" umożliwi dobranie odpowiedniego trybu 
przenikania do własnych procedur. Zastosowane w tym progra- 
mie wartości nie są oczywiście jedyne możliwe do zastosowa- 
nia, Jeśli ma ktoś ochotę, to może poeksperymentować z innymi 
wartościami. 


Procedura "Konwerter Rysunków 2" jest modyfikacją 
przedstawionej w odcinku poświęconym bobom i sprite'om. 
Tym razem obraz "cięty" jest na poziome pasy i w postaci ta- 
kich fragmentów umieszczany jest w banku pamięci. Po wyko- 
naniu "konwersji" stworzony bank można zgrać na dysk i wy- 
korzystać w innych programach. Po bliższe informacje doty- 
czące tego i dwóch następnych programików, odsyłam do od- 
cinka nr 7 (Amigowiec 2/94) naszego cyklu, gdyż użyłem w nich 
bobów, których zasady stosowania zostały tam obszernie 
opisane. 


"Wlatujące Pasy 1" to procedura wykorzystująca stworzo- 
ny "konwerterem" bank pamięci. Obrazy z tego banku są kolejno 
przypisywane bobom, które "wlatują" pionowo od góry ekranu. 
Poruszają się one w dół nieco dalej niż właściwa dla nich po- 
zycja i powoli wracają w górę, aby zająć właściwe miejsce. 
W ten dosyć efektowny sposób składany jest caty obraz, który 
na końcu wypełnia bieżący ekran (instrukcje Paste Bob), a bo- 
by są usuwane. 


"Wlatujące Pasy 2" to programik działający bardzo po- 
dobnie do poprzedniego, z tą różnicą, że poszczególne paski 
"wlatują" ukośnie z prawego górnego rogu ekranu. 


Zastosowanie instrukcji Screen Display jest zademonstro- 
wane w procedurze "Przesuwanie ekranu". Po wczytaniu 
dwóch obrazków w formacie IFF ekran nr 1 (z drugim obraz- 
kiern) zostaje przeniesiony w obszar niewidoczny na mont 
torze. Obraz pierwszy jest stale widoczny (ekran 0). Zamiast 
obrazxa w formacie IFF może to być dowolna grafika umiesz- 
czona na ekranie nr 0. Następnie ekran nr 1 jest powoli (po 
dwie linie w jednym obiegu pętli) przemieszczany w dół i uka- 
zuje się od górnej krawędzi ekranu monitora, zakrywając wid 
niejącą na nim grafikę (ekran 0). Jest to często stosowany 


"Przesuwanie dzielonego ekranu" to już procedura nieco 
bardziej złożona niż poprzednia, ale i efekt jest znacznie cie- 
kawszy. Po wczytaniu dwóch obrazków w formacie IFF, pierw- 
szy z nich (ekran 0) pozostaje widoczny na ekranie, a drugi 
(ekran 1) zostaje przeniesiony w obszar niewidoczny na moni 
torze. Następnie otwarty zostaje ekran nr 2 mający wysokość 
o połowę mniejszą niż ekran nr 1. Po przeniesieniu go w ob- 
szar niewidoczny (ponad górną krawędź monitora) i zrów- 
naniu jego palety z paletą barw ekranu 1, kopiowana jest do 
niego dolna połowa obrazu zawartego na ekranie nr 1. Podob- 
na operacja przeprowadzana jest dla ekranu nr 3 tyle, że do- 
tyczy ona górnej połowy ekranu 1. Następnie ekran 3 jest prze- 
noszony poza dolną krawędź monitora. Później komendy za- 
warte w pętli Repeat-Until powodują powolne wsuwanie ekra- 
nów 2 i 3 w obszar widoczny na monitorze. Oba ekrany "mija- 
ją się" w środkowej części ekranu monitora i poruszają się da- 
lej, aż do momentu, w którym ekran nr 3 (zawierający górną 
część ekranu 1) znajdzie się przy górnej krawędzi monitora, 
a ekran 2 (z dolną częścią obrazu) przy jego dolnej krawędzi. 
W ten sposób "złożony" zostanie obraz wynikowy. Na zakoń 
czenie ekran nr 1 przeniesiony zostaje w obszar widoczny 
i "wyciągnięty" ponad ekrany 2 i 3. Jako że "złożone" ekrany 2 
i 3 oraz ekran 1 przedstawiają tę samą grafikę, operacja ta 
(przełączanie ekranów) nie jest widoczna. Zbyteczne już (po- 
zostają ukryte pod ekranem 1) ekrany 2 i 3 zostają usunięte 
(dla oszczędności pamięci). Mimo, że wszystkie te operacje wy- 
dają się dosyć skomplikowane, dzięki użyciu blittera przebie- 
gają one bardzo szybko i użytkownik widzi tylko pojawiającą 


| się na ekranie w bardzo efektowny sposób nową grafikę. 


efekt "wjazdu obrazu" na ekran od góry. Po drobnych mody- | 


fikacjach, procedura ta może wsuwać obraz w zasadzie z do- 
wolnego kierunku. Rozwiązanie tego problemu pozostawiam 
jednak czytelnikom (na rozgrzewkę). 
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Ostatnie trzy procedury, to przykłady "efektownego" wy- 
czyszczenia ekranu. "Znikanie 1" usuwa istniejącą na ekranie 
grafikę przez "zamalowanie" jej kolejno rysowanymi liniami 
prostymi, w kolorze czarnym. Linie rysowane są od krawędzi 
do krawędzi ekranu i wszystkie przebiegają przez punkt leżą 
cy w jego środku. Daje to efekt "obrotu" prostej wokół środka 
ekranu i ścierania znajdującej się na nim grafiki. Procedura 
*Znikanie 2" działa bardzo podobnie do poprzedniej z tym, że 
po ekranie "poruszają się" dwie proste przesunięte o pewien 
kąt. "Znikanie 3” daje efekt "zmniejszania się" obrazu zawar- 
tego na ekranie do małego prostokąta w jego środku. Jest to 
zrealizowane przez rysowanie kolejno coraz mniejszych pros- 
tokątów w kolorze czarnym. Największy (początkowy) rysowa- 
ny jest na krawędziach zewnętrznych ekranu, a najmniejszy 
jest w zasadzie krótką poziomą linią w środku ekranu. Obraz 
na nim umieszczony znika więc "zamalowywany" równomier- 
nie od wszystkich czterech krawędzi. 


Set Rainbow 1,0,60,"","*,'(2,1,15)(2,-1,15)” 
Set Rainbow 2.0,60,**,'(2,1,15)(2-1,15)',"" 
Set Rainbow 3.0,60,"(2,1,15)(2.-1,15)",'","" 
Rainbow 1,0,60,60 
Rainbow 2,0,122,60 
Rainbow 3,0,184,60 
Centre ' TĘCZE' 
Wait 50 
Repeat 

For N=1 To 3 

For Y=f() To 59 
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Rainbow N,Y,, Appear I To 2,A 
Wait Vbl Wait 50 
Next Sereen Hide 2 
Next Screen Hide 1 
Fot N=3 To 1 Step -1 Inc A 
For Y=59 To 0 Step -1 Until Mouse Key 
Rainbow N,Y.. Erase 1 
Wait Vbl Erase 2 
Next Default 





Data 1379,11,13,17,19,21,23 
End 

















Rem Konwerter rysunków 2(pasy) 
C=16 
F$=Fsel$("**","","Wybierz rysunek !!") 
If F$="" Then Edit 
Sereen Open 0,320,256,32,Lowres 
Load Iff F$,0 
For A=Q To 240 Step 16 
Get Bob 0,C,0,A To 320,A+16 
Set Rainbow 1.1,210.'(7,1,15)(7,-1,15)","(7.1,15)(7-1,15)7,*" | nało € 
Z RACHO | |Rseuais "e", *Vpisz nazwę banku !!") 
Box A,A To 320-A,200-A Save F$,1 
Next Erase 1 
XOf=150 Default 
YOf=100 End 
X18=60  ZŚŻCC_ JJ 
Y1E=60) Eh 8 
For Kf=1 To 20 Rem Włatujące pasy 1 
Plot X08+X14,YOŚ-Y1£,| 
Draw , To XOF+YI8,YOF+XIF Screen Open 0,320,256,32,Lowres 
Draw , To XO*-X1$,YOf+YI£ Flash Off : Hide : Curs Off 
Draw , Ta XO$-Y14,YO4-X14 Get Sprite Palette 
Draw , To XOś+X1*,YOF-YI+4 Double Buffer 
XI=X14-(X18-Y 18)*0.1 No Mask 
YIS=Y1f-(X184Y14)*0.1 Cis 0 
Next K+ | |B=l 
"Repeat C=68 
For Y=0 To 209 D=240 
Rainbow 1,Y,, For A=0 To 15 
Wait Vbl Channel A To Bob A 
Next Bob A,0,-16,A+1 
Until Mouse Kcy=1 Move Y A.„"(l AJ +SUS(C)+")'+"(1-1,16)" 
End Add C,4 
| Next A 
| Move On 0 
a Repeat 
Rem Przenikanie 1f Y Bob(B-1)>D 
Move On B 
Load 1ff Fse1$("**"),I Ine B 
Load Iff Fsel$("**"),2 Add D,-16 
Spack 1 To I End If 
Spack 2 To 2 Until B>15 
Default For P=16 To 1 Step -1 
A= Paste Bob 0,Y ,P 
Repeat Add Y,16 
Rcad A Next P 
If A=23 Then Restore Bob Off 
Screen (0 | End 
Cis aaczcZC 
Print "Parametr 'efekt'=";A = 
Wait 100 Rem Wlatujące pasy 2 
Unpack 1 To I 












| Unpack 2 To 2 Screen Open 0,320,256,32,Lowres 


| Wait 50 | Flash Off : Hide : Curs Off 
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MWEKRSZPYTYNZEMIOS 


I to już wszystko w tym odcinku. Mam nadzieję, że po jego 

lekturze przynajmniej w części znikną problemy związane z 

"efektami specjalnymi". Algorytmy ich tworzenia, jakie sta- 

rałem się tu w miarę dokładnie przedstawić, nie są oczywiś- 

cie jedyne i każdy może opracować inne, może ciekawsze. 

5 Zachęcam więc do eksperymentów i przeczytania kolejnego 
$ ug: * odcinka. Będzie on poświęcony sterowaniu obiektów ru 

: chomych, czyli joystick, myszka i klawiatura w roli głównej. O 
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Kańć wada 

użytkowników Amigi doskonale 
wie, że DOS to system zarządzania 
plikami. Niektórzy czarodzieje wiedzą 
nawet na czym polega hierarchia zbio- 
rów oraz jak ją pokazać zaklęciem 
DIR. Na tym jednak AmigaDOS się nie 


kończy, jest to raczej wstęp do jego mo- 
zliwości. Jak korzystać z DOSa w spo- 
sób bardziej zaawansowany możesz 
przeczytać w poniższym tekście. 


Nazwy plików. 

AmigaDOS jest systemem bardzo liberalnym, pozwała na 
korzystanie z nazw zupełnie niemożliwych do wykorzystania 
na innych systemach. Możemy korzystać ze wszystkich dos- 
tępnych nam znaków, wyłączając jedynie ":" oraz "/". Nazwa 
plików katalogów i dysków jest ograniczona do 30 liter, znak 
+" nie jest fizycznym separatorem rozszerzenia i nazwy plk 
ku jak np. w systemie MS-DOS. Jednak taka dowolność 
często koliduje z systemem dżokerów oraz innymi znakami 
specjalnymi. 

Oto kilka reguł tworzenia nazw plików: 

- Znak odstępu (spacja) jest traktowany jak normalna lite- 
a, jednak do jego uwzględnienia należy CAŁĄ nazwę wziąć 
w apostrofy. Plik może mieć również nazwę stworzoną z sa- 
mych spacji! Przykład: "Nazwa z przerwami". 

- Jeśli chcesz korzystać ze znaków ";", "+" i "=" to całą 
nazwę musisz wziąć w apostrofy, nawet jeśli nie ma w niej 
odstępów. Przyktad "7ToNieKomentarz" . 

- Jeśli chcesz w nazwie umieścić znaki "*" i "" (apostrof) 
ło musisz każdy z nich poprzedzić gwiazdką. Przykład: 
nazwę *Gwiazdka+"DwaApostrofy musisz zapisać jako 
"«Gwiazdka+*"DwaApostrofy" . 

= AmigaDOS nie odróżnia dużych i małych liter, jednak 
zapamiętuje ich stan (w przeciwieństwie do MS-DOS). Naz- 
wa "AIA" jest równoważna "aLa", jednak komenda DIR czy 
LIST pokaże ją identycznie jak była wpisywana (z zacho- 
wanymi małymi i dużymi literkami). 

- Większość (wszystkie?!) programy pozwalające na za- | 
pis nazwy pliku nie wymagają użycia znaków " i *. 

Pliki sekwencyjne. 

Pewne czynności trzeba wykonywać jako długą sekwen- 

cję komend, tymczasem użytkownik nie zawsze chce czekać 
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na zakończenie poprzedniego rozkazu i wpisanie nowego. 
Specjalnie w tym celu wprowadzono pewną opcję w ko- 
mendzie RUN. Rozkaz ten umożliwia wykonywanie rozkazu 
w tle, czyli bez blokowania aktualnego okna Shell lub CIi 
(w rzeczywistości uruchamia on nowy proces). Po wpisaniu 
nazwy programu do wykonania i ewentualnych parametrów 
można aktualną linię zakończyć znakiem "+", a następnie 
wcisnąć RETURN. Rozkaz ten nie zostanie wykonany, lecz 
RUN będzie czekać na kolejną linię do wpisania. Po wpisa- 
niu dowolnej liczby linii wystarczy wcisnąć RETURN bez po- 
dawania znaku "+" a kolejne rozkazy zostaną wykonane. 
Jeśli wykorzystamy zmianę strumieni wyjściowych np. ">NIL:", 
to sekwencja będzie wykonywana zupełnie bez blokowania 


naszego okna. 
Run Echo>Prt: "Dzisiejsza data:" + 
Date >Prt: + 
Echo >Prt: "Dysk systemowy zawiera" + 
List >Pn: Sys: 


Ten "programik" wydrukuje datę, a następnie "spis treści" 
katalogu SYS:. Okno w którym był wpisany będzie odblo- 
kowane nawet podczas jego pracy. 

Wykorzystanie komendy RUN jest bardzo proste, wy- 
maga jednak ciągłego wpisywania komend, kiedy zdecyduje 
my się wykonać pewną pracę. AmigaDOS pozwala na wy- 
konywanie specjalnych plików tekstowych uruchamianych 
komendą EXECUTE. Wystarczy uruchomić najprostszy edy- 
tor (systemowy Ed, Edit, Memacs, itd.) i wpisać kolejne linie 
tak, jakby było to okno Shell lub Cli. Następnie nagrywamy 
powstały plik (ważne - musi to być "goty" plik ASCII) i uru- 
chamiamy go komendą EXECUTE. Powyższy przykład 
warto zmodyfikować (wyciąć "+" i RUN, gdyż są niepotrzeb- 
ne: 
Echo >Prt: "Dzisiejsza data:" 

Date >Prt: 

Echo >Prt: "Dysk systemowy zawiera:" 
List  >Prt: Sys: 

nagrać jako np. DzisiejszyStatus i uruchomić: 

RUN Execute DzisiejszyStatus 

Jeśli pominiemy komendę RUN, to nasz programik za- 
blokuje okno Cli. Komenda Execute zawsze szuka podane- 
go programu w bieżącym katalogu, a następnie w $:. Często 
używane pliki sekwencyjne warto więc tam trzymać. 

Otwierając okno Shell nie musimy zawsze wpisywać ko- 
mendy EXECUTE. Okno to (a raczej proces) automatycznie 
rozpoznaje bit protekcji S i uruchamia komendę EXECUTE. 
Plik z ustawioną flagą S jest traktowany jak normalny pro- 
gram, stąd: 

- Nie trzeba przed nim wpisywać EXECUTE. 

- Plik z ustawionym bitem S nie jest szukany w katalogu 
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S:, trzeba zawsze podawać ścieżkę dostępu lub umieścić go 
w katalogu C:. 

- Jego uaktywnienie wymaga posiadania komend RUN 
i EXECUTE w katalogu C:. 

- Należy unikać jednoczesnego ustawienia flag E i S$, gdyż 
w pewnych przypadkach (np. niestandardowy Shell) piik mo- 
że nie zostać uruchomiony jako sekwencja rozkazów DOSa. 

Systemowe pliki sekwencyjne. 

Oprócz plików definiowanych przez użytkownika istnieje 
specjalny plik, "Startup-sequence" wykonywany zawsze po 
włączeniu komputera. Po prostu DOS automatycznie urucha- 
mia komendę Execute próbując go uruchomić. Jest on szu- 
kany najpierw w katalogu S:, w przypadku jego braku w kata- 
logu głównym urządzenia, z którego startował system. Plik 
ten możemy oczywiście dowolnie modyfikować, jednak po- 
cząwszy od systemu 2.0 istnieje dodatkowy plik "User-star- 
tup” przewidziany do tych celów. 

Startup-sequence dostarczany na dyskietkach systemo- 
wych Workbencha wykonuje szereg czynności: 

- Poprawia błędy w ROMie komputera (SetPatch). 

- Ustawia zegar czasu rzeczywistego (SetClock). 

- Tworzy szereg urządzeń logicznych (Assign). 

- Dołącza dodatkowe urządzenia, informuje system o in 
stalowanych monitorach i urządzeniach DOSa - dzieje się to 
począwszy od systemu 2.0. 

- Uruchamia plik User-Startup. 

- Ładuje Workbench. 

Jeśli nie potrzebujesz wszystkich usług tego pliku, to ra- 
dzę Tobie usunąć niektóre linie - znacznie przyspieszy to 
start systemu. Jeśli chcesz dodawać jakieś polecenia, sko- 
rzystaj z User-Startup. Zauważ, że większość programów in- 
stalowanych na twardy dysku dodaje tam własne komendy, 
przeważnie nowe ścieżki i urządzenia logiczne (Assign i Patch). 
W Workbenchu 2.0 istnieje specjalna szuflada WBStartup, 
włożenie do niej dowolnego programu zapewni nam jego uru- 
chomienie przy każdym starcie systemu. 

Oczywiście nie są to wszystkie możliwości plików sek- 
wencyjnych. AmigaDOS pozwala na podawanie argumen- 
tów tak jak w przypadku zwykłych programów. Można je 
później odczytywać z wnętrza takiego skryptu za pomocą 
odpowiednich mechanizmów. Przede wszystkim trzeba je 
najpierw zadeklarować, podobnie jak w językach wysokiego 
poziomu: 

„Key nazwal ,nazwa2 

Echo "Przenoszę programy kasując obiekt źródłowy” 

Copy <nazwa1> to <nazwa2> 

Delete<nazwa1> 

Echo "Programy przeniesione" 

Uruchomienie tego programu pozwoli nam prześledzić 
przekazywanie parametru. Wymaga on podania dwóch argu- 
mentów z odstępem pomiędzy nimi. Jeśli nazwiesz go jako 
PRZESUN, wtedy uruchomienie sekwencji: 

Copy C:Dir to RAM: 

Execute PRZESUN Ram:Dir Ram:katalog 
wszędzie zamiast <nazwa1> wstawi ciąg znaków "Ram:Dir", 
zamiast <nazwa2> wstawi Ram:katalog. W rezultacie plik 
C:Dir zostanie nagrany jako "katalog", a ram:dir przestanie 
istnieć. 

Bardzo ważne: dyrektywa (nie jest to rozkaz) ".Key" musi 
być wpisana z samego brzegu linii. Nawet pojedyncza 
spacja przeszkodzi komputerowi w jej zinterpretowaniu! 

Uruchom nasz programik bez podawania parametrów. Nie- 
stety komenda COPY wymaga ich podania, stąd jego wyko- 
nywanie nagle się zakończy. Nie jest to jednak żaden pro- 


blem, gdyż możemy podawać wartość domyślną naszym ar- 
gumentom wykorzystując dyrektywę ".Def" : 

„Key nazwa1,nazwa2 

„Def nazwai Ram:DoWydruku 

„Def nazwa2 Pri: 

Echo "Przenoszę programy kasując obiekt źródłowy" 

Copy <nazwa1> to <nazwa2> 

Delete<nazwa1> 

Echo "Programy przeniesione" 

Tym razem bez podania odpowiednich argumentów pro- 
gramik przesunie plik Ram:DoWydruku na drukarkę, nisz- 
cząc (ściśle tajne?) plik źródłowy. 

Istnieją jeszcze cztery dyrektywy pomocnicze: 

„Bra - zmiana *<" (BRAcket - ang. nawias) 

„Ket - zmiana ">" (bracKET - ang. nawias) 

„Dot - zmiana "." (Dot - ang. kropka) 

.Dol - zmiana "$" (Dollar - ang. czy muszę tłumaczyć?) 
ułatwiające wstawianie parametrów do linii skryptu. Pierw- 
sze dwie zmieniają znaki '<" i ">" obejmujące nazwę para- 
metru na inne, które mają je zastępować w tej roli. Dyrekty- 
wa ".Dot" pozwala na zmianę znaku poprzedzającego nas- 
tępne dyrektywy. W ten sposób można uniknąć konfliktów 
np. ze zmianą strumieni wejściowych i wyjściowych. Opis zna- 
ku dolara będzie nieco później. 

„Dot 8 

aKey zmienna 

aBra £ 

akKet ) 

Te dyrektywy powodują, że w miejscu (zmienna) będzie 
wstawiony pierwszy argument skryptu (bez użycia .Bra i .Ket 
musiałaby to być <zmienna> ). Przy korzystaniu z dyrektyw 
pamiętaj: 

- Umieszczaj je zawsze w pierwszej kolumnie tekstu. 

- Pierwszą dyrektywą powinna być dyrektywa ".Dot", o ile 
oczywiście jest Tobie potrzebna. 

- Zmiana znaków "<", ">", "." powinna występować przed 
pozostałymi dyrektywami. 

Składnia argumentów. 

Potrafisz już stworzyć własny plik sekwencyjny, czas za- 
poznać się z mechanizmem, który znacznie ułatwia ich kon- 
struowanie. Rozwiązania AmigaDOS bardzo różnią się od 
tych spotykanych na innych komputerach. dając szerokie 
pole do popisu. W poprzednim przykładzie brakowało nam 
zabezpieczenia przed wprowadzeniem nieprawidłowych dar 
nych. Tymczasem Twój komputer pozwala na dość łatwe 
sprecyzowanie formy wymaganych parametrów. Wpisz pro- 
szę komendę Dir i Copy ze znakiem zapytania jako argument: 

Dir ? 

DIR,OPT/K,ALL/S,DIRS/S,FILES/S,INTER/S: 

ą 


FROM/M,TO/A,ALL/S,QUIET/S,BUF=BUFFER/K/N, 

CLONE/S,DATES/5,NOPRO/S,COM/S,NOREQ/S: 

Ta pozornie skomplikowana linia pokazuje nam, czego 
się po nas spodziewa. Skróty występujące w tej linii pocho- 
dzą od odpowiednich angielskich słów precyzujących argu- 
ment. Po każdym takim wyrazie znajduje się ukośnik(i) wraz 
z towarzyszącą literką oznaczającą status i typ argumentu. 

/A - Argument jest konieczny. Przykład: Używając ko- 
mendy Copy zawsze musimy podać miejsce docelowe kopio- 
wanych obiektów. Wypisanie deklaracji samego argumentu 
(w przypadku Copy TO ang. do, miejsce przeznaczenia) nie 
jest konieczne. 

IK - Argument nie jest konieczny, jednak wypisanie słowa 
występującego przed ukośnikiem (deklaracja) wymaga jego 
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podania, przeważnie odpowiedniej liczby. Przykład: komen- 
da Copy pozwala na sprecyzowanie wielkości bufora używa- 
nego podczas kopiowania. Podanie słowa BUFF (lub BUF- 
FER) wymaga podania rozmiaru tego bufora - BUFFER 30. 

1$ - Wpisanie podanego słowa spowoduje zmianę pew- 
nych opcji komendy. Nie można podawać żadnych argu- 
mentów! Przykład: komenda DIR pozwala na oglądanie ca- 
łego katalogu, razem z zagnieżdżonymi katalogami i plikami. 
Wystarczy jako jeden z argumentów wpisać ALL. Jest to je- 
dynie wskazówka, więc nie trzeba podawać parametru. 

(M - Podany parametr może zawierać wielokrotne argu- 
menty, może ich być dowolna ilość lub brak. Przykład: pa- 
rametr FROM może być nazwami kilku plików do przekopio- 
wania w ustalone miejsce. Bardzo ważne - aby uniknąć "nie- 
porozumień" z DOSem (komputer zawsze ma rację) należy 
zawsze podawać deklarację tego argumentu oraz po nim 
następującego. Lepiej pisać: 

COPY From c:dir c:copy To RAM: 
niż "oszczędzać" na tych kilku literkach. Argument typu /M 
powinien być pierwszym na liście. W DOSie starszym od 2.0 
używa się wielokropka "...". 

IF - Podany argument powinien zawsze występować jako 
ostatni na liście. Jest on przeważnie tańcuchem znakowym. 
Istnieje tylko w DOSie 2.0 lub n 

IN - Argument jest liczbą naturalną. DOS 2.0 lub nowszy. 

= - Oznacza możliwość wprowadzenia jednego z dwóch 
słów kluczowych, działających w ten sam sposób. Podanie 
obu stów np. BUFF BUFFERS 30 jest przeważnie niedoz- 
wolone. 

- Synonim typu "/M" występujący w DOSie 1.3. Wyco- 
fany z DOSu 2.0. 

W wielu wypadkach można łączyć różne "cechy" argu- 
mentu np. /A/N czyli argument konieczny będący liczbą na- 
turalną. Bardzo zachęcam do pisania programów (nie tylko pili 
ków sekwencyjnych) właśnie według podanych wytycznych 
Commodore, gdyż ułatwia to ich późniejsze użytkowanie. 
Często spotykane zte przyzwyczajenia (głównie MS-DOS) 
doprowadzają do białej gorączki w przypadku komunikatu 
typu: 

CudoProgram ? 

Unknown File *?" 

Correct Template "CudoProgram File -£S -T -fW" 

Warto się nauczyć tych kilku wskazówek, a odczytanie (i 
zrozumienie!) typów argumentów wymaganych przez program 
będzie fraszką! 

Tymczasem wróćmy do naszej "procedurki" przenosze- 
nia plików. Wymagała ona podania argumentów źródła i przez- 
naczenia. Zmieńmy deklarację parametrów na: 

„Key Nazwa/A,Docelowe/A 

Teraz brak jakiegoś argumentu spowoduje natychmiasto- 
wą reakcję DOSu bez wykonywania "Echa". Dodatkowo poz- 
walamy na specyfikację wielu plików, gdyż mogą to wykonać 
zarówno komendy Copy i Delete. W praktyce jedynie /A ma 
jakikolwiek sens w przypadku plików sekwencyjnych, pozos- 
tale "statusy" argumentów trzeba odpowiednio emulować ko- 
mendami If/'Else/Endif. 

Instrukcje warunkowe. 

Wykonywanie sekwencji rozkazów ma niestety dość po- 
ważne ograniczenia. Wykorzystanie takich programików na- 
wet przy pracach półautomatycznych wymaga podejmowa- 
nia choćby najprymitywniejszych "decyzji" w trakcie wykony- 
wania pliku. AmigaDOS udostępnia nam niektóre konstruk- 
cje mające swoje korzenie w językach wysokiego poziomu, 
znakomicie ułatwiają obsługę błędów i sytuacji wyjątkowych. 


AMIGOWIEC 5/94 





WARSZTATY DOS | 





Najprostsza konstrukcja ma postać: 
IF warunek 
instrukcja 


EndM > 
instrukcja 


Para IF-ENDIF zawiera w sobie sekwencję komend wy- 
konywanych, gdy podany warunek jest spełniony. Mogą to 
być dowolne instrukcje DOSu, interpretowane zgodnie z je- 
go regułami. Bardziej złożona jest pełna składnia instrukcji 
IF-Else-Endl: 

li warunek 

instrukcja 


Else 
instrukcja 


Endlf 
instrukcja 
Pierwszy blok instrukcji będzie wykonany tylko wtedy, 
gdy podany warunek będzie spełniony. Drugi blok (po in- 
strukcjj Else) będzie wykonany tylko w przypadku nie- 
spełnienia warunku, kończąc się na instrukcji Endlf. W każ- 
dym wypadku bezpośrednio po wykonaniu jednego z tych 
bloków nastąpi wyjście z instrukcji IF-Else i wykonanie bloku 
znajdującego się po instrukcji Endlf. Zwróć uwagę, że uprosz- 
czona forma instrukcji zakłada istnienie instrukcji końcowej 
Endif, stąd bloki If-Else oraz If-Endlf nie są sobie równo- 
ważne. 
Istnieje szereg warunków możliwych do podania jako ar- 
gumenty komendy IF: 


Sterujące: Opis 


- Sprawdza, czy sypał ycnby maj 
być zarówno plk, urządzenie czy katal log. 


- Umieszczenie tego argumentu zaprzecza wynik 
EBIZE --- argumentu. 


|Pottwmana: © . |Nódkie nawa: 


- Oba lańcuchy są identyczne. 

- Wartość łańcucha jest większa niż tańcucha2. 
- Wartość łańcucha jest większa lub równa 
tańcuchowi2. 





VAL Porównanie - Porównanie łańcuchów (GT lub GE) będzie 
przebiegało zgodnie z regułami arytmetycznymi, 
a nie AŚCII. 

Obsługa błędów: Gdy ostatnio zwrócona liczba była większa 
lub równa: 

WARN -5 

ERROR -10 

FAIL -20 


Posługując się tymi argumentami pamiętaj o kilku zasa- 
dach. NOT jest jedynie pomocniczym argumentem, stąd samo- 
dzielnie nie może być użyty jako pelne określenie warunku. 
Exists użyty wobec nazwy urządzenia czeka na włożenie dys- 
ku, następnie stwierdza jego istnienie lub brak według reak- 
cji użytkownika: prawda, gdy dysk został włożony, fałsz w przy- 
padku wybrania rozkazu Cancel. 

Porównania następują pomiędzy dwoma tańcuchami teks- 
towymi, ujętymi w apostrofy, np.: 
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" Ala" EQ "Kot" 

wynik fałszywy, natomiast: 

" Ala" EQ " „ 

będzie prawdziwe, gdyż porównania nie biorą pod uwagę 
wielkości liter. Obliczenia korzystają z sumy wszystkich liter 
łańcuchów, zgodnej z regułami ASCII. Porównania: większy 
(GT) oraz większy lub równy (GE) również wykorzystują 
porównania ASCII. W tym przypadku bardzo przydatna jest 
dyrektywa VAL, która wymusza porównywanie arytmetyczne 


np.: 

VAL "50" GT "490" 
poda nam prawidłowy wynik 50 > 490 czyli fałsz, w przeci 
wieństwie do porównania bez VAL, które jako wynik poda 
prawdę. Przyczyną jest porządek ASCII, w którym "0" jest 
zwyktym znakiem o własnej wartości. Oczywiście wszystkie 
porównania można łączyć ze stowem NOT, które tworzy do- 
datkowe możliwości: 

NOT tańcuch1 EQ tańcuch2 - jest spełnione, gdy łańcu- 
chy są różne. 

NOT tańcuchi GE tańcuch2 - spełnione, gdy tańcuchi 
jest mniejszy, bądź równy względem tańcucha2. 

NOT łańcuch1 GT łańcuch2 - spełnione, gdy tańcuch1i 
jest mniejszy od łańcucha2. 

Skoro już wiesz jak sterować rozkazem IF, wstawmy go do 
naszej procedury przesuwającej pliki. Tym razem zabez- 
pieczymy ją przed nie istniejącymi plikami, podając własny 
komunikat. 


da 





Zwróć uwagę na drobiazgi stosowane w tym programie: 

- Znak komentarza ";" powoduje, że wszelkie litery po 
nim występujące są ignorowane przez DOS, aż do końca 
danej lini. 

- Bloki warunkowe można dowolnie w sobie zagnieżdżać, 
0 ile każdy Else i Endif będzie miał prawidłowo z nim związany ff. 
Przeważnie prowadzi to do wielokrotnych warunków typu "Jeśli 
a<b, to jeśli b<c, wtedy a<c inaczej b>c iAlub inaczej a>b". 

Skoki 

Oprócz bardzo przyjemnych instrukcji warunkowych, DOS 
posiada możliwość bezwarunkowych skoków w naszym pro- 
gramie. Większość języków wysokiego poziomu ma wystar- 
czającą ilość konstrukcji, aby nie trzeba było korzystać z tego 
mechanizmu. DOS zapewnia jedynie podstawę programowa 
nia, stąd będziesz musiał ich używać. Wykonanie skoku wy- 
maga wpisania dwóch instrukcji: 

- Miejsca dokąd ma odskoczyć nasz program. 

- Instrukcji wykonującej skok do ustalonej linii. 


| 





Lab podprogram 4*7—— 


instrukcja 


EndSkip 
Skip podprogram back 


Diagram 1. 


Wybrany punkt programu oznaczamy komendą Lab, natomiast 
skaczemy komendą Skip (po Basicowym Goto i assemble- 
rowym Jmp, Commodore nie chciało być w tyle i "wynalazło" 
kolejny synonim)(Patrz Diagram1). 

W ten sposób przeskakujemy ciąg instrukcji. Jest ona 
szczególnie A gdy chcemy wykonać pewien blok 
programu niezależnie od wcześniejszych bloków M/Else. Znacz- 
nie praktyczniejsze jest skakanie "do tyłu”, jednak musimy 

opcję Back. W ten sposób możesz powtarzać ja- 
kiś R: programu, aż do uzyskania rezultatu: 





Użyliśmy ab: Eval, która oblicza yin wyóniokc 
lając lub zapisując wynik. Pozwala ona na wykonanie szere- 
gu działań arytmetycznych i logicznych: 

+ - dodawanie 

- - odejmowanie 

* - mnożenie 

/ - dzielenie 

mod - moduł 

- - negacja 

<< - przesuwanie 

>> - binarne 

= - negacja logiczna 

| - alternatywa 

8 - koniunkcja 

XOR - alternatywa wykluczająca 

Korzystając z jej dobrodziejstw można stworzyć nawet bar- 
dzo złożone pętle w programie. 

System 2.0 pozwala na zadeklarowanie bloku instrukcji (pod- 
program), który będzie wywoływany przez komendę Skip. 
(Patrz Diagram 2). 

Po skończeniu wykonywania podprogramu, sterowanie zos- 
tanie zwrócone tuż po instrukcji Skip. Podany wyżej przykład 
mógłby być prostszy przy korzystaniu z podprogramu, nie trze- 
ba by sprawdzać wartości zmiennej $pokaż. 


Następna część moich rozważań w następnym numerze 
Amigowca. Q 
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ytuł jest tym, co zawsze przyciąga uwagę czy- 

telnika. Czasami tytuły są prawdziwymi maj- 
stersztykami, czasami składają się po prostu z lite- 
rek. Tworzenie majstersztyków ma związek z gra- 
fikę i wymaga pewnych zdolności plastycznych. 
Lecz zupełnie łatwo zrobić ładne tytuły, które zado- 
wolą wielu adresatów naszych pism. Jest to proste, 
ale © pewnych rzeczach wiedzieć trzeba. 


Oczywiście proste wzory liter moż- 
na uzyskać już na CEDzie, czy innym 
prostym Edge'u. Wystarczy w odpo- 
wiedni sposób z małych literek poskta- 
dać duże litery. Praktycznie da się na- 
rysować wszystko. Jest to dosyć inten- 
sywnie wykorzystywane we wszelkiego 
rodzaju tekstach zamieszczanych na dys- 
kach PD. Teksty takie wyglądają o wie- 
le ciekawiej, a duże tytuły rzucają się 
w oczy i zaraz wiadomo o jaką firmę cho- 
dzi, czy nawet kto skomponował dany 
dysk. Nie ominęło to oczywiście dys- 
ków Public Domain wydawanych przez 
AMIGOWCA. 





Szczególnie ładnie wyglądają gra- 
fiki trójwymiarowe. Widać wtedy, że twór- 
cy takiego dysku dbają o swoich odbior- 
ców. Miłym tego przykładem były ga- 
zetki dyskowe KEBAB. 





Oczywiście takie napisy wymagają 
szczegolnie duzego nakładu pracy, bo 
każdy ze znaczków musi być oddzie|- 
nie wpisany i ustawiony w odpowiednim 
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miejscu. Nie polecam używania tabula- 
torów, bo ich rozstaw może się zmienić 


/ i wtedy cała konstrukcja runie. 


Przenoszenie takich tworów do pro- 
gramów DTP nie ma najmniejszego sen- 
su, ponieważ w toku przekształcenia 
liter proporcjonalnych na nieproporcjo- 


nalne zrobi się z tego kaszanka. 
meza ztażc kzznatczakaa 

'Tak powinno być (grafika): 
E zy sj > 
|KCUZEE GNIE: 


| A to ask (tekst): 


jMeT" lea fm 


Dodatkowe znaki ANSI zostaną prze- 
ksztalcone na tekst zamiast na atry- 


, buty grafiki (poważna wada PageSet- 


tera) i stąd te różne trójki i nawiasy. 

Tak więc o ile wiemy jak dojść do 
ciekawych napisów w CEDzie, o tyle 
nie jest to od razu takie proste w Pa- 
geSetterze. Ale to też nie jest wielki 
problem i można dać sobie z tym dos- 
konale radę. Zaczynamy oczywiście od 
tekstu. Najlepiej, gdy nie będzie on miał 
polskich liter, wtedy możemy skorzys- 
tać z czcionek oryginalnych bez zaz- 
drosnego spoglądania na programy, do 
których bez problemu dostępne są 
spolszczone czcionki. Tu pewnych ogra- 
niczeń PageSettera po prostu przesko- 
czyć się nie da i basta. 








f PYE 





Najprostszym sposobem jest włą- 
czenie opcji: Bold (Wytłuszczenie), Out- 
line (Kontury), Shadow (Cień). Da to 
ladny efekt jakby automatycznie i nie 
musimy się martwić o to, że napis skia- 
da się z kilku pudełek i przy każdym 
ruchu nastąpi jego "rozklejenie', bo 
wszystko jest zawarte w jednym pu- 
dełku. Niestety, na drukarce igiowej nie 
wyjdzie to zachęcająco - obrysów cie- 
nia nie będzie widać, a litery będą wy- 
glądały jakby były rozmazane. Najlep- 
szym sposobem jest w takim układzie 
wycieniowanie czarnego. Można zrobić 
to podstawiając odpowiedni wzór w miej- 
sce litej farby. Opcję tę wywołujemy 
z menu Type (Pattern). 








Po zaznaczeniu wyrazu lub całego 
tytułu wybieramy wzorek, którym bę- 
dzie on wypełniony. Wybieramy to, co 
najlepiej wyjdzie na naszej drukarce. 
-Z góry nie sposób się tego dowiedzieć 
i trzeba trochę poćwiczyć. A to raz wzór 
będzie za ciemny tak, że litery będą 
przypominały nam szary czarny, a to 
innym razem napis zrobi się tak jasny 
od wytarcia taśmy, że wcale nie będzie 
widoczny. 





Wyrazy tytułowe można też urozma- 
icić dając im odpowiednie tło. W tym 
celu "rzucamy" taki napis w trybie Bold, 
Outline, Shadow na płaszczyznę wy- 
pełnioną jakimś ciemno-jasnym wzo- 
rem. Tu mała uwaga: wzory dla pude- 
łek wprawdzie wybiera się funkcją Pat- 
tern, ale z menu Draw, a nie Type, jak 
to robiliśmy uprzednio. 

Przed wybraniem opcji Pattern z me- 
nu Draw musimy sobie uzmysłowić, że 
pudełko musi się dać wypełnić. W tym 
celu klikamy na nie dwa razy i zazna- 
czamy ostatni prostokątny gadżet (na 
rysunku oznaczono kółeczkiem). Teraz 
możemy wybrać Draw/Pattern | ukaże 
nam się wybór wzorków jak przy wy- 
pełnianiu liter. Szczególnie ładnie wy- 








chodzi kombinacja biatych, pocienio- 
wanych liter na wzorkowanym tle. Nie 
musimy tworzyć dodatkowego pudełka 
dla tla - wystarczy wypełnienie pudeł- 
ka, w którym znajdują się litery. Oczy- 
wiście, jeżeli pudełko w którym są litery 
z jakichś względów nam nie odpowia- 
da, możemy stworzyć dodatkowe pu 
detko (np. mniejsze), które wypełnimy 
wzorem. Musimy przy tym pamiętać, 
żeby nie zastaniało ono pudełka z lite- 
rami. Do ustawienia pudełek używamy 
gadżetów wspomnianych w poprzednich 
częściach Drogi z Gazetami: Przód-Tyt. 

Innym ciekawym efektem jest zas- 
tosowanie w naszej "publikacji" trzecie- 
go wymiaru. Jest to jednak zadanie 
o wiele trudniejsze. Do tej pory korzys- 
taliśmy z gotowych wzorców i jednego 
pudełka, w którym byty litery i tło. Teraz 
w grę będą wchodzić trzy pudełka z na- 
pisami w różnych kolorach ustawione 
co do pikseli względem siebie. Dodat- 
kowo prawdopodobnie przyda nam się 


pudełko z ttem, a więc będzie ich jesz- | 


cze więcej. Ponieważ PageSetter ma 
dosyć mało rozbudowane możliwości 
pozycjonowania pudełek, to uzyskanie 
takiego efektu jest dosyć mozolne. Moż- 
na tego dokonać ręcznie lub wpisując 
odpowiednie wartości cytrowe do okna 
dialogowego Active Box. Myślę, że da 
to wiele satysfakcji (oczywiście satys- 
fakcja tym większa im lepsza drukarka, 
a tak w ogóle najlepiej to wszystko wy- 
chodzi na laserówce). 

Tym razem weźmiemy nasz napis 
bez żadnych udoskonaleń, no może po- 
za wytłuszczeniem (bold), które nada 
mu wyrazistości. Tak przygotowane lite- 
ry ustawimy w miejscu, gdzie ma znaj- 
dować się końcowy efekt naszej pracy. 
Tu mata uwaga: jeśli mamy do czynie- 
nia z napisem, w którym dwie litery się 
roztażą, to powinniśmy je zsunąć. Doko- 
nuje się tego przez ich zaznaczenie 
i wciskanie strzałek (lewej lub prawej). 

Teraz musimy wykonać kilka pros- 
tych czynności. Z menu Box wybiera- 
my funkcję Clone Active. Spowoduje to 
powielenie naszego pudetka (oczywiś- 
cie w trakcie wybierania opcji pudetko 





musi być aktywne). Po sklonowaniu pu- 


' dełka pstrykamy na nie 2 razy i wyłą- 





czamy możliwość wypełniania (ostatni 
gadżet w Active Box). Po wykasowaniu 
tła zajmujemy się literami. Zaznaczamy 
je i zmieniamy kolor ich wypełnienia na 
biały. Wprawdzie nie ma białego pola 
we wzorcach wypełniania (Pattern), ale 
możemy je stworzyć gadżetem Clear, 
który spowoduje skasowanie jakiegoś 
ze wzorców. Oczywiście wybieramy ten, 
którego nie będziemy używali (w żad- 
nym wypadku czamy!). Gdy mamy przez- 
roczyste pudełko z białymi literami, wte- 
dy nasuwamy je tak na czarne litery, 
żeby było troszeczkę z boku i z góry od 
niego. Odległość wybieramy na nosa - 
za chwilę i tak będziemy pewnie mu- 
sieli ją zmienić. 





Teraz powtarzamy tę operację, 
tylko zamiast białych liter, przerabiamy 
je na takie jaki jest wzorek. Litery te 
nasuwamy na pozostałe dwie warstwy 
i Po e coś takiego: 





Prawdopodobnie konieczne będzie 
poustawianie tego wszystkiego kilka rar 
zy. O wiele łatwiej ma się rzecz przy wy- 
łączeniu opcji Quick Move z menu 
Preferences. Program czasami właśnie 
wtedy zaczyna się biesić i zawiesza 
system. Za każdym razem możemy wy- 
brać inny wzorek - dopasowany do na- 
szych gustów i niestety, drukarki. 

Polecam podpatrywanie tytułów we 
wszelkiego rodzaju pismach, książkach, 
no i co najważniejsze reklamach. Nieraz 
można tam znaleźć doskonałe pomy- 
sły. Z realizacją po takiej dawce liter- 
nictwa też nie powinno być kłopotów. © 
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Bi" odcinek kursu jest przez- 
naczony dla osób, które dopiero za- 
czynają swoje spotkania z grafiką trój- 
wymiarową i programem Imagine. 


Jak zwykle wszystkie projekty będziemy wykonywać przy 
użyciu Imagine v.2.0. W dzisiejszym odcinku wykorzystamy 
jeszcze dowolny program malarski np. DeLuxe Paint, 
Brilliance, itp. Czas zrobić własne logo. 


Krok 1 

Otwieramy DeLuxe Painta w jak najwyższej rozdzielczoś- 
ci (mniejsze zęby), może być bez overscanu i tylko w dwóch 
kolorach białym i czarnym. Następnie rysujemy białym ko- 
lorem dowolne logo na czarnym tle. Następnie nagrywamy 
gotowy rysunek na dysk twardy lub dyskietkę. Spróbujcie także 
narysować odwrotnie, czarny rysunek na białym tle i co 
z tego wyjdzie w Imagine. 


Doturat sint "Coż 
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Krok 2 

Uruchamiamy Imagine. W menu Project dajemy NEW 
i otwieramy projekt pod nazwą LOGO. Teraz klikamy na ikonę 
NEW w Rendering Subproject, wpisujemy nazwę LOGO- 
HAM i ustawiamy parametry w jakich ma się liczyć nasza ani 
macja. Do mojego logo wybrałem tryb Hires Overscan (roz- 
dzielczość telewizyjna), ILBM 24-bit, Trace (najlepszy tryb Ii 
czenia animacji). Kto ma trochę wolniejszy sprzęt może wy- 


brać mniejszą rozdzielczość, ILBM 12-bit i scanline. Poekspe- 
rymentujcie trochę z różnymi parametrami i czasem liczenia. 





Krok 3 
Wchodzimy w Detail Editor. Z menu Object wybieramy 
funkcję CONVERT IFF/ILBM i wczytujemy rysunek zrobiony 
przez nas na programie malarskim. Podczas ładowania pro- 
gram wyświetli pytanie "Add faces to object?". Klikamy na 
YES. Program automatycznie podzieli zrobione przez nas 
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LOGO na trójkąty tak, aby Imagine widział je jako obiekt. 
Teraz wykorzystując funkcję EXTRUDE z menu Object/Mold 
wytłoczymy nasze logo tak, aby stało się obiektem trój- 
wymiarowym. Następnie wybieramy funkcję ATTRIBUTE 
| ustawiamy parametry obiektu. Nadajemy mu własny kolor, 
chropowatość, stopień odbicia światła od powierzchni lub 
wczytujemy gotowe atrybuty, tekstury lub brushe (pędzie). 
W razie wątpliwości zajrzyj do poprzednich części kursu. W 
tym przykładzie zmieniłem tylko kolor na różowy 
(255,0,211) i Index Of Refraction na 1.5 (odbicie). Po usta- 
wieniu wszystkich parametrów zapisujemy gotowy obiekt na 
dysk (najlepiej w katalogu LOGO.IMP/Objects). 


Krok 4 

Przechodzimy teraz do Stage Edlitora, gdzie będziemy 
projektować całą scenę. Na początku włączamy opcję Dis- 
play/Camera View, aby w oknie perspektywy mieć widok 
z kamery. Ładujmy obiekt. Zauważ, że obiekt znajduje się 
zbyt blisko kamery. Wykorzystując opcję Move (ruch) z dok 
nej listwy ustawiamy obiekt tak, jak ma wyglądać w ostatniej 
ramce animacji (Nie zapomnij wcześniej kliknąć na oś obiek- 
tu, aby go uaktywnić.). Teraz dodajemy światło. Z menu Ob- 
ject/Add wybieramy Light Source. Na ekranie ukaże się 
kółko oznaczające lampę. Jest to lampa, która świeci jed- 
nakowo we wszystkie strony. Kliknij na nią (zmieni kolor) 
i ustaw tak, aby oświetlała cały obiekt. Gdy wszystko jest 
gotowe nagrywamy zmiany w Project/Save Changes. Teraz 
możemy zobaczyć wszystkie zmiany wykorzystując opcję 
Quick Render. 


pa PR | 





Krok 5 
Przechodzimy do Action Editor, gdzie będziemy projek- 
tować całą animację. Na początek w oknie Highes Frames 
wpisujemy ilość ramek z których będzie składać się nasza 
animacja np. 25. 


WAŻNE!!! 

KAŻDY WPIS W IMAGINE NALEŻY POTWIERDZAĆ 
KLAWISZEM RETURN. W INNYM PRZYPADKU IMAGINE 
NIE ZAPAMIĘTA ZMIANY WARTOŚCI. DOTYCZY TO 
WSZYSTKICH EDYTORÓW. 


Następnie musimy rozciągnąć obiekt i lampę na wszyst- 
kie klatki animacji. Klikamy na przecięciu pierwszej ramki 
i funkcji Actor. Pokaże się nam informacja o obiekcie. 


W oknie End Frame wpisujemy 25 i potwierdzamy przez RE- 
TURN. Podobnie postępujemy ze światłem. 





Krok 6 

Chcemy, aby nasze LOGO w ciągu zdefiniowanych 25 
ramek wjechało na ekran obracając się wokół własnej osi. 
Nic prostszego. Wybieramy z menu Functions opcję ADD. 
Klikamy dwa razy na przecięciu się drugiej ramki z funkcją 
Poz. Otworzy się nam okno, gdzie będziemy mieli do wy- 
boru dwie funkcje Tween Position (zmiana pozycji) i Follow 
Path (podążaj po ścieżce). Tą ostatnią zostawmy sobie na 
przyszłość, a teraz zajmijmy się tylko Tween Position. Otóż 
pozwala ona przesunąć obiekt z punktu A do punktu B po 
linii prostej. My wpisujemy tylko od której ramki, do której ma 
trwać zmiana pozycji i ruch obiektu jest już gotowy. 





Krok 7 
Teraz dodajmy rotację. Klikamy na przecięciu drugiej 
ramki z funkcją F/X 1. Otworzy nam się katalog efektów ja- 
kie zapewnia Imagine i wybieramy Rotate 2.0. Teraz usta- 
wiamy parametry efektu: wokół której osi ma się obracać, 
o ile stopni i w ilu ramkach. Polecam, aby efekt rotacji 
kończył się przynajmniej o jedną ramkę wcześniej niż cała 


animacja  (unikniecie wtedy problemu z ustawieniem 
końcowym obiektu). Teraz wszystkie zmiany należy nagrać 
znaną już Wam funkcja Save. 
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„ Krok 8 

Przechodzimy do Stage Editora, Zauważcie, że program 
teraz pyta, którą ramkę animacji ma wgrać. Wgrywamy ram- 
kę pierwszą, ponieważ w niej będziemy dokonywać zmiany. 
Zaznaczamy nasze LOGO klikając na jego oś i używając funkcji 
Move z dolnej listwy ustawiamy je tak, aby w oknie perspek- 
tywy nie było widoczne. Będzie to miejsce z którego zacz- 
nie się ruch naszego obiektu. Obiekt można ustawić w do- 
wolnym miejscu, a zmianę zapisać na dysk. 


WAŻNE!!! 

JEŻELI OBIEKT ZMIENIA POZYCJE OD 2 DO 25 RAM 
KI NIE MOŻNA DOKONYWAĆ ZMIAN NP. W 12 RAMCE. 
IMAGINE TEGO NIE ZAPAMIĘTA. ZMIANY MOŻNA DO- 
KONYWAĆ TYLKO W PIERWSZEJ | OSTATNIEJ RAMCE 
NASZEGO RUCHU. 


Teraz możemy obejrzeć animację w oknie perspektywy wy- 
korzystując tunkcje Animate/Make. Jeżeli wszystko jest OK 
wracamy do Project Editora. 





Krok 9 
Jeżeli nie jesteśmy pewni tego co zrobiłeś, polecam wylicze- 
nie np. ostatniej ramki albo całej animacji na jedną czwartą 
ekranu. Zaoszczędzimy sporo czasu w przypadku gdyby się 
Okazało, że Światło jest z innej strony niż potrzeba. Pamiętajmy 


AMIGOWIEC 


o tym. Ja zawsze sprawdzam zanim nastawię do liczenia całą 
animację. Błędy robi każdy. Przykładowo kliknij na 25 ramkę 
(zmieni kolor) i a potem na Generate. Po wyliczeniu ramkę 
można obejrzeć opcją Show. Gdy wszystko jest O.K. nacis- 
kamy na Range (tutaj wybieramy, które ramki będą liczone), 
następnie Retum (wszystkie zmienią kolor) i Generate. Teraz 
w zależności jakim sprzętem dysponujemy mamy czas na roz- 
ruszanie kości lub poczytanie książki. 





Krok 10 

Minęła noc i wszystkie ramki są policzone, teraz zrobimy 
z tego animację. Możemy ją zrobić w dwóch tormatach, w for- 
macie Imagine albo w formacie Anim. Wyboru dokonujemy 
w Rendering Subproject klikając na Modify. Jeżeli chcemy 
wyświetlić animację pod Imagine, nie musimy nic zmieniać 
w Modify. Klikamy na Range i zaznaczamy wszystkie policzo- 
ne ramki (pod każdą musi być gwiazdka). Na dole ekranu 
znajduje się funkcja MAKE. Właśnie ona jest odpowiedzialna 
za zrobienie animacji z pojedynczych ramek. Musimy też od- 
powiedzieć na kilka pytań. Gdy zapyta, czy stworzyć ani 
mację z zaznaczonych ramek, klikamy na YES. Gdy zapyta, czy 


| zapętlić animację również klikamy na YES. Gdy zapyta o pa- 
/ letę kolorów, klikamy na NO. Gdy zapyta czy skasować wy- 


liczone ramki po zrobieniu z nich animacji, klikamy na NO (Szko- 
da Waszej pracy, gdy wyłączą prąd w czasie łączenia ra- 
mek. Gdy animacja jest już gotowa klikarny u dołu ekranu na 
Load, a później na Play Loop. Szybkość animacji steruje się 
przyciskami funkcyjnymi. 0 
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eśli nasz modem jest już podłączony da sieci te- | | 


lefonicznej i 


komputera, to czas na jego pierwsze 


uruchomienie. Do tego celu trzeba wybrać i umiejęt- | 
nie skonfigurować program komunikacyjny, którego 


będziemy używali. 


Na Amigę powstało wiele progra- 
mów umożliwiających pracę z mode- 
mem. Dokładne omówienie wszystkich 
zajęłoby zbyt dużo miejsca (zresztą 
było to już kilkakrotnie czynione w róż- 
nych czasopismach poświęconych Ami 
dze). Dobrze jednak wiedzieć jakie pro- 
gramy istnieją i które będą poprawnie 
współpracować z naszą Amigą. Głów- 
nym kryterium determinującym używa 
nie konkretnego programu jest wersja 
systemu jaką posiadamy w naszym kom 
puterze. Najpopulamiejszymi programa- 
mi, których mogą używać posiadacze 
systemu 1.3 są: 

AmigaCall - dosyć prosty program 
terminalowy oferujący podstawowe funk- 
cje i kilka udogodnień (obliczanie kosz- 
tu każdego połączenia, przypisywanie 
klawiszom funkcyjnym dowolnych cią- 
gów znaków). Męczący jest, zastosowa- 
ny w AmigaCall, sposób ustawiania pa- 
rametrów wymagający czasami wielokrot- 
nego klikania i otwierania okienek w celu 
dostania się do wymaganej opcji. 

JrComm - jeden z najpopularniej- 
szych programów terminalowych, nie 
posiada zbyt wymyślnych możliwości, 
jednak wykonuje wszystkie funkcje po- 
trzebne do współpracy z modemem. Je- 
go obsługa jest niezbyt skomplikowa- 
na, co jest dużą zaletą JrComma. Przez 
długi czas był on jednym z najpopu- 
larniejszych programów komunikacyj- 
nych na Amigę. 

BaudBandit 2.1 - program nie posia- 
dający właściwie żadnych udogodnień 
dla użytkownika (poza książką telefo- 
niczną), jednak bardzo prosty w obsłu- 
dze, co dla początkujących może być 
decydujące. W wielu publikacjach moż- 


na się spotkać ze stwierdzeniem, że | 


BaudBandit 2.1 nie działa pod syste- 
mem 1.3, ale jest to niezgodne z rze- 
czywistością, gdyż przez długi czas uży- 
wałem go właśnie pod KS1.3. 

NComm 2.0 - program terminalowy 
posiadający standardowe funkcje, wyróż- 
niający się wśród innych możliwością 
stosowania zewnętrznych protokołów 
transmisji. Najprościej rzecz ujmując pro- 
tokót transmisji to zespół reguł, dzięki 
którym dwa połączone za pomocą mo- 
demu komputery są w stanie przesyłać 
między sobą dane. Wszystkie wymie- 
nione do tej pory programy mają zaim- 
plementowaną na stałe obsługę pod- 
stawowych protokołów. Jednak ciągle 
powstają nowe protokoły o lepszych mo- 
żliwościach niż dotychczas. Używając 
NComma można korzystać ze wszyst- 
kich dostępnych protokołów, zapisany- 


| ch w postaci bibliotek XPR (ex temal 


protocol). 

NComm 3.0 - najbardziej rozbudo- 
wany program działający pod syste- 
mem 1.3, nie różni się w zasadniczy 
sposób on NComma 2.0. Zostało usu- 
niętych kilka usterek istniejących w wer- 
sji 2.0. Program NComm w kolejnych 
wersjach staje się coraz lepszym pro- 
gramem do współpracy z modemem. 


Naprawdę dobrych programów moż- 
na używać jedynie pod kontrolą syste- 
mu 2.0 (i wyższymi): 

Terminus - następca JrComma, po- 
za zmienionym wyglądem na bardziej 
"systemowy" nie wprowadza żadnych 
rewolucyjnych zmian w porównaniu 
z JrCommem. Wyraźny postęp można 
zauważyć głównie w obsłudze spisu 





telefonów, którego edycja jest rozwią- 
zana w bardzo wygodny sposób. Jak 
na nowy program przystało, Terminus po- 
siada możliwość pracy z zewnętrznymi 
protokołami XPR. 

Term - najbardziej popularny pro- 
gram terminalowy o ogromnych możli 
wościach. Bardzo duża liczba menu poz- 
wala na ustawienie wszystkich możli 
wych parametrów współpracy z mode- 
mem, drukarką, a także wybór dowolnej 
z dostępnych rozdzielczości ekranu. Do- 
syć wygodnie rozwiązano spis tele- 
fonów, w którym warta podkreślenia 
jest możliwość zabezpieczenia dostę- 
pu przez hasło, co uniemożliwia niepo- 
wotanym osobom odczytanie naszych 
haseł (bardzo przydatna opcja). Term 
umożliwia oczywiście stosowanie zew- 
nętrznych protokołów z bibliotek XPR. 
Oprócz XPR, z Termem można stoso- 
wać także biblioteki XEM (external emu- 
lator) służących do emulacji różnych stan 
dardów terminali. 

XComm - program w niczym nie 
ustępujący Termowi, a czasami nawet 
go przewyższający. Jest jednak mniej 
popularny niż Term, gdyż ten ostatni 
ma znacznie dłuższą historię i jest roz- 
prowadzany w ramach serii Freda Fisha. 
Podobnie jak Term, XComm współpra- 
cuje z bibliotekami XPR i XEM. Bardzo 
dobrze rozwiązano w XCommie spis te- 
lefonów wyposażając go w bardzo wy- 
godną edycję. Możliwe jest także zaz- 
naczenie kilku numerów, które będą ko- 
lejno wybierane przez program podczas 
dzwonienia. 


Chociaż najlepsze programy do współ- 
pracy z modemem to Term i XComm, 
trzeba pamiętać, że są to duże obję- 
tościowo molochy i praca na standardo- 
wych A500+ i A600 z 1 MB pamięci mo- 
że sprawiać problemy. 


To oczywiście nie wszystkie istnie- 
jące programy terminalowe, ale jak łat- 
wo zauważyć prawie każdy program za 
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wierający w nazwie "comm" lub "term" 
jest programem komunikacyjnym, tatwo | 
więc będzie znaleźć inne. 


W naszych poradach będę podawał 
sposób postępowania przy wykorzysty- 
waniu programów JrComm (to dla użyt- 
kowników systemu 1.3) i Term. Pro- 
gramy te wybrałem ze względu na ich 
dużą popularność i fakt, że nie są to 
programy komercyjne. JrGomm (autor 
- Jack Radigan) jest programem share- 
ware, natomiast Term (autor - Olaf Bart- 
hel) jest programem public domain. 


Pierwszych ustawieniami, które mur 
simy prawidłowo wykonać są ustawienia 
dotyczące parametrów portu szerego- 
wego, za pomocą którego kompu ter 
komunikuje się z modemem. 


Po podłączeniu modemu do kom- 
putera (oraz do zasilania) i uruchomie- 
niu programu terminalowego spróbuj- 
my napisać AT i wcisnąć ENTER. Jeśli 
po wciśnięciu klawisza na ekranie nie 
ukazuje się żaden znak, to znaczy, że 
nie mamy komunikacji z modemem, je- 
śli natomiast litery pojawiają się na ekra- 
nie, a po wciśnięciu ENTER pojawia 
się komunikat "OK" lub "O", to oznaka, 
że domyślne ustawienia programu odpo- 
wiadają naszemu modemowi i w zasa- 
dzie nie musimy już nic zmieniać. Jed 
nak dla pewności zawsze lepiej dokład- 
nie wiedzieć, co można zmienić, aby do- 
brać optymalne parametry komunikacji 
złączem szeregowym. 


Ustawienia dotyczące portu szere- 
gowego w JrCommie znajdują się w me- 
nu "Options/Serial", natomiast w Termie 
w "Settings/Serial". Parametry opisują: 
ce transmisję po złączu RS, to: 

Baud rate - prędkość transmisji. Dla 
modemów bez kompresji prędkość ta 
powinna być taka sama jak prędkość 
osiągana przez modem (np. dla mode- 
mów 2400 powinna wynosić 2400). Je- 


śli posiadamy modem z kompresją da- | 


nych, to prędkość ta może, a nawet po- 
winna być większa. Z reguły ustawia się 
prędkość czterokrotnie większą niż pręd- 
kość modemu (dla modemów 2400 na- 
leży ustawić 9600, a dla 14400 - 57600). 
Ustawianie większej prędkości trans- 
misji między komputerem a modemem, 
niż prędkość między modemami wyni 
ka z faktu kompresowania danych przez 
modem. Modem kompresuje przychodzą- 
ce z komputera dane, więc dane wysy- 








łane do linii telefonicznej są krótsze i ich | 


transmisja zajmuje mniej czasu. Ponie- 


| (przy zastosowaniu V42bis) może osiąg- | modemu zostaną odesłane i pojawią się 


nąć stosunek 4:1, więc przesyłanie dE | 
nych z komputera do modemu powinno 
być cztery razy szybsze. Istotnym ogra- 
niczeniem prędkości portu szeregowe- 
go jest także typ Amigi. Na standardo- 
wej Amidze 500 maksymalną prędkoś- 
cią jest 31250, na Amigach 500+ i 600 
można już uzyskać prędkość 38400. Na- 
tomiast na Amidze 1200 można bez naj- 
mniejszych problemów uzyskać pręd- 
kość 57600, co w zupełności powinno 
wystarczyć do współpracy z wszystkimi 
typami modemów. Jeśli jednak komuś 
to nie wystarcza, musi zmienić Amigę na 
szybszą lub kupić specjalną kartę z bu- 
torowanymi układami transmisji szere- 
gowej (np. IOExtender), choć to raczej 
propozycja dla bogatszych. 

Data bits (w Termie - Bits/char) - dłu 
gość pojedynczego znaku określona w bi 
tach. Możliwymi ustawieniami jest 7 lub 
8. Siedmiobitowe znaki służą tylko i wy- 
łącznie do przesytania tekstów w stan- 
dardzie ASCII i to tylko standardowego 
ASCII (znaki o 0 do 127), bez znaków 
rozszerzonych. Do przesyłania rozsze- 
rzonego ASCII i jakichkolwiek plików bi 
narnych konieczne jest ustawienie "da- 
ta bits" na 8. 

Parity - parzystość. Bit parzystości 
jest wysyłany po wszystkich bitach da- 
nej i stanowi najprostszą metodę kon- 
troli błędów. Bit parzystości umożliwia 
tylko wykrycie błędu, nie pozwala na 
jego korekcję. Parzystość możemy usta- 
wić na: 

None - bit parzystości nie jest wysy- 
łany. Jest to najczęściej stosowane usta- 
wienie. 

Even - bit parzystości jest obliczany 
w taki sposób, aby liczba bitów o war- 
tości "1" w przesyłanej danej i bitu pa- 
rzystości była parzysta. 

Odd - bit parzystości obliczany jest 
tak, aby liczba jedynek w bajcie danej i b 
tu parzystości była ni 

Mark - bit parzystości jest zawsze 
ustawiany na "1". 

Space - bit parzystości ma zawsze 
wartość "O". 

Stop bits - ilość bitów stopu. W trans- 
misji szeregowej, po wysłaniu wszyst- 
kich bitów transmitowanego bajtu i bitu 
parzystości wysyłane są tak zwane bity 
stopu, które umożliwiają układowi od 
bierającemu rozpoznanie końca bajtu. 
Może to być jeden lub dwa bity. Najbar- 
dziej rozpowszechnionym ustawieniem 
jest jeden bit stopu. 

Duplex - parametr ten określa, czy 
znaki wysyłane z komputera do mode- 
mu są odsyłane z powrotem. Ustawie- 


waż maksymalne upakowanie danych | nie "full" oznacza, że znaki wysłane do 


na ekranie. Jedynie przy tym ustawie- 
niu będziemy mogli widzieć, co pisze- 
my i będziemy mieli pewność, że wpisy- 
wane przez nas komendy dotarły do 
modemu. Wybranie opcji "half" powo- 
duje efekt zależny od programu. Naj- 
częściej powinniśmy zobaczyć, po wciś- 
nięciu jakiegoś klawisza, dwa wprowadzo- 
ne znaki. Dzieje się tak dlatego, że pro- 
gram wysyła znak wprowadzony z kla- 
wiatury bezpośrednio na ekran i jed 
nocześnie do modemu. Jeśli modem ode- 
śle znak z powrotem (a najczęściej to 
robi), to zobaczymy każdy znak zdublo- 
wany. W JrCommie istnieje jeszcze usta- 
wienie "echo". Lepiej go nie wybierać, 
gdyż polega on na wysłaniu znaku do 
modemu i wyświetlaniu wszystkich zna- 
ków odbieranych od modemu, co za- 
zwyczaj kończy się zapaćkaniem ekra- 
nu ciągiem bezsensownych literek. 
Handshaking (w JrCommie - Hand- 
shake) - jest to sposób kontroli wymia- 
ny danych między komputerem a mode- 
mem. Najlepszym ustawieniem jest kon- 
trola sprzętowa RTS/CTS (w JrCommie 
nazwana CTS/RTS) wykorzystująca syg- 
nały złącza szeregowego Request To 
Send (żądanie wysłania) i Clear To Send 
(wyzerowanie transmisji). Jednak przy 
ustawianiu tej opcji należy upewnić się, 
że nasz modem potrafi Syg- 
nały RTS i CTS. Zwłaszcza starsze mo- 
demy bez korekcji błędów i kompresji 
danych ą być pozbawione sygnałów 
RTS/CTS. Bardzo łatwo można stwier- 
dzić, czy modem obsługuje sprzętowy 
handshaking. Jeśli ustawimy RTS/CTS 
w programie i przy wciskaniu klawiszy 
na ekranie nie pojawiają się żadne znaki, 
to oznacza, że modem nie potrafi po- 
prawnie sygnałów RTS i CTS. 
Trzeba wtedy wybrać handshaking "no- 
ne". Tu mała uwaga. Jeśli nasz modem 
według instrukcji posiada korekcję oraz 
kompresję i nie działa z handshakin- 
giem RTS/CTS to mamy pecha, gdyż 
bez RTS/CTS modem z kompresją nie 
potrafi poprawnie przesyłać plików bi 
narnych. Przy transmisji czystego teks- 
tu i odbieraniu plików wszystko działa, 
jednak przy ich wysyłaniu pojawią się 
problemy uniemożliwiające najczęściej 
poprawną transmisję. Oprócz sprzęto- 
wej kontroli istnieje programowa kon- 
trola transmisji po złączu szeregowym, 
oznaczona xON/xOFF. Jest ona jednak 
przestarzała i niedoskonała, a polega 
na stosowaniu znaków CTRL+S do za- 
trzymywania transmisji i CTRL+Q do 
wznawiania transmisji, Zastosowanie tych 
kodów do kontroli przesyłania ogrank 
cza handshaking xON/xOFF do przesy 
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AUSZATAGACNIOJDIENY 








Przykładowe ustawienia w JrCommie. 


tania tekstów. Jeśli więc chcemy prze- 
syłać pliki biname, nigdy nie wybieraj- 
my xON/xOFF. (W programie Term 
"xON/xOFF" nie znajduje się w ustawie- 
niach dotyczących handshakingu, lecz 
jest osobną opcją.) W JrCommie moż- 
na jeszcze ustawić handshaking "both", 
czyli jednoczesne używanie RTS/CTS 
i xON/xOFF oraz ustawienie "none", czy- 
li handshaking . W Termie mo- 
żemy natomiast ustawić "RTS/CTS 
(DSR)". Jest to odmiana kontroli RTS/CTS 
wykorzystująca dodatkowo sygnał Data 
Send Ready (gotowość do nadania da- 
nych). 

Break length - czas trwania (w mi 
lisekundach) sygnału "break". Standar- 
dowo jest ustawiony na 250000 i lepiej 
tego nie zmieniać. 


W JrCommie nie ma już nic więcej 


do ustawiania, natomiast w Termie (i in- 
nych równie rozbudowanych programach) 
możemy jeszcze dodatkowo zdefinio- 
wać: 

Buffer size - rozmiar bufora trans- 
misji szeregowej. 

Strip bit 8 - włączenie obcinania ós- 
i - lepiej tego 


High-speed mode - jest to szybkie 
ustawienie parametrów na 8 bitów da- 
nych, brak parzystości i 1 bit stopu. 

Check carrier - włączenie sprawdza- 
nia sygnału Carrier Detect (CD) przy 
transmisji plików. Jeśli podczas próby 





wysłania lub pobrania pliku otrzymamy 
komunikat "no carrier detect", to należy 
tę opcję wyłączyć. 

Shared acces - gdy jest włączone, 
umożliwia dostęp do portu szeregowe- 
go kilku programom (jednak bezpiecz- 
niej jest tego nie włączać). 


xONN/xOFF oraz Pass *S/AQ thro- 
ugh - związane Są z programową kon- 
trolą transmisji xON/xOFF. 

Serial device - możliwość wyboru 
dowolnego sterownika portu szere- 
gowego. Szczególnie ważna funkcja 
przy stosowaniu różnego rodzaju kart 
wejścia/wyjścia. Domyślnie ustawiony 
jest standardowy sterownik "serial.de- 
vice". 

Unit number - numer portu szere- 
gowego. Najczęściej mamy tylko jeden, 
więc ustawiamy 0. 


Podsumowując, można przyjąć, że 
prędkość transmisji ustawiamy w zależ- 
ności od typu modemu, "data bits" na 8, 
parzystość wyłączamy ("none") i usta- 
wiamy jeden bit stopu. Ustawienie takie 
oznaczane jest jako 8N1 i występuje 


właściwie we wszystkich systemach. 


Oprócz tego duplex ustawiamy na "full", 


, ahandshaking na "RTS/CTS" chyba, że 


| 


term 3.2 *038 (29,3.93) Screen ID = "TERM" 


nasz modem nie obsługuje RTS/CTS, 
włedy wybieramy "none". Na rysunkach 
można zobaczyć przykładowe ustawie- 
nia dla modemu 2400 z kompresją da- 
nych. 


Dzisiaj dowiedzieliśmy się jak usta- 
wić parametry definiujące połączenie 
na drodze komputer-modem. Następ- 
nym razem zajmiemy się konfiguracją 
pozostałych parametrów w programach 
terminalowych. 
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ostanowiłem odłożyć swój monolog na temat 
tworzenia linii perkusji na następny miesiąc po 
to, aby móc przedstawić najnowszy dysk muzyczny 
najlepszego polskiego muzyka - EXTENDA z grupy 


Mystic i TRSI_PL. 


Rok temu na party w Żywcu ujrzał 
światło dzienne pierwszy dysk muzycz- 
ny XTDa - Vengeance, który stanowił 
niejako pewne podsumowanie ówczes- 
nej twórczości naszego najlepszego mu- 
zyka, definiował jego styl i jako muzycz- 
na całość do dziś jest bezkonkuren: 
cyjny (na polskiej scenie). 


Byłem przekonany, że nowy music- 
disk XTDa będzie jeszcze lepszy od 
Vengeance. Moduły w demach, maga- 
zynach, czy też te z music - compo (re- 
welacyjny Transfix), których autorem 
byt XTD pozwalały mieć niemal na- 
" dzieję, że Starlight będzie musicdis- 
kiem na światowym poziomie. Jednak 
znając możliwości muzyczne XTDa, po 
przesłuchaniu wszystkich utworów jes- 
tem raczej rozczarowany. 


Musicdisk wykonany jest bez za- 
rzutu. Elegancka czołówka, porządna 
wybierałka oraz ładna część z polskim 
scrollem i dużymi sześcianami - equalk 
zerami - to dzieło Kataniego. Oprawa 


graficzna jest także na przyzwoitym | 


poziomie, jednak Animala na pewno 
było stać na więcej. 


A teraz najważniejsze - muzyka: 
Starlight 


Tytułowy utwór. Ładne współbrzmie- 
nie chórków i instrumentu solowego. 
Potem w dość szybkim tempie i rytmie 
disco mały popis typowej XTDowej im- 
prowizacji. Bardzo ciekawa linia basu. 
Można mieć zastrzeżenie tylko do 
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brzmień instrumentów perkusyjnych. 
Utwór na wysokim poziomie, wyróżnia: 
jący się spośród innych. 


Scream from space 2 


Udana kompozycja. Początkowo wok 
ny, prawie monumentalny z cudowną 
linią akordową i "najazdami" perkusji. 
Szybsza część z charakterystyczną dla 
XTDa linią melodyczną i basową. Mo- 
duł na długo pozostaje w pamięci mi 
mo, że brakuje w nim tej charakterystycz- 
nej ekspresji, którą kiedyś przesiąknięty 
byl niemal każdy utwór XTDa. 





Meeting 


Oryginalny eksperyment muzyczny, 
zupełnie inny styl (Nuke?), Ciekawy dia- 
log organów z gitarą i wyszukana sek- 
cja rytmiczna sprawiają, że jest to chy- 
ba najoryginalniejszy utwór na dysku, 
W pewnych momentach czuć brak po- 
mysłów i wciskanie "na silę" zbędnych 
motywów. Uważam jednak, że XTD dos- 
konale sobie poradził z nowym stylem 
(nawiasem mówiąc coraz modniejszym 
na Zachodzie). 


Retrace 


Moduł ten umilał czytanie tekstu w ma- 
gazynie Zig-Zag. Znakomite intro, cieka- 
we brzmienia i ten niesamowity klimat, 
który XTD potrafi czasami stworzyć (szko- 
da, że coraz rzadziej). Uważam, że jest 
to jeden z lepszych kawałków na Star- 
light, a może nawet najlepszy. 








Modut z tych, które definiują styl 
XTDa. Zakręcone solówki, niemal me- 
lodyczny bas, niezbyt wyszukana per- 
kusja. Miły dla ucha, lecz trochę nużący. 
Sprawia wrażenie jakby znalazł się tu- 
taj jako wypełniacz miejsca na dysku. 
To wszystko co można o nim napisać. 


Sensation 


Jeden z lepszych kawałków. Zna- 
komity motyw, akompaniament i tem- 
po. Wprost cudowna harmonia instru- 
mentu prowadzącego z basem i akor- 
dami. W końcowej części słyszymy wy- 
szukane solo na bitach (nie znam lep- 
szej nazwy dla tego typu brzmień). 


Te-x-mas 1i2 


Kawałki utrzymane w konwencji psy- 
cho - techno, jednak "zakręcone" do tego 
stopnia, że razem z podobnymi utwo- 
rami XTDa z powodzeniem mogą za- 
początkować nowy styl w muzyce. Sty- 
chać, że XTD doskonale czuje się w ta- 
kich klimatach. Różnorodne, często za- 
skakujące pomysły, dużo muzycznego 
fantazjowania. Mimo to, są to kawałki 
"ciężko strawne” dla nieobsłuchanych 
w tym gatunku. 


insurrection 


Modut, który zajął drugie miejsce 
na music - compo w Żywcu'93 i to cał- 
kiem zasłużenie. Jest to jeden z tych 
utworów, które mają ten cudowny kli 
mat (np. All the way, Gift, Moment of 
bewitch...), tutaj może trochę bardziej 
drapieżny (fragmenty techno). Obok 
Retrace zdecydowanie najlepszy utwór 
na dysku. 


Balcer 


Bardzo miłe zakończenie musicdis- 
ku. Spokojny utwór ze znakomitym ba- 
sem i chórkami. Wplatany z wyczuciem 
wokal oraz efekty są bardzo przyjem- 
ne. Uwagę przykuwa dokładna i uroz- 
maicona linia perkusji. | to już prawie 
wszystko. 











Zostaje tylko Economy Part, która 
zawiera dziesięć krótkich melodii. Przyz- 
nać jednak trzeba, że stworzenie tak 
różnorodnych i ekonomicznych (od kil 
ku do kilkunastu kilobajtów) utworów 
wymaga niemałego kunsztu i umiejęt- 
ności czysto technicznych. Tego XTD'owi 
nie brakuje... Najlepsze utworki z tej 
części to według mnie Economy 9, 
Economy 7 i Conrad. 





Pora na parę słów podsumowania. 


Mimo, że najlepsze utwory na 
Starligni pochodzą z dość odległego 
okresu twórczości XTDa nie należy 
sądzić, że jego gwiazda przygasa. Do 
czasu ukazania się musicdisku, XTD 
(oprócz przechodzenia z grupy do gru- 
py) stworzył wiele interesujących ut- 
worów (m.in. do dem Impulse, PRO- 
siak, No Future i do magazynów...), 


które niestety nie miały szczęścia być 
tymi wybranymi do musicdisku. 


Uważam jednak, że ktoś nie zna- 
jący wcześniejszej twórczości XTDa, 
po wysłuchaniu Starlighta mógłby wy- 
robić sobie fałszywą opinię na temat 
jego muzyki. Starlight ukazał się rok po 
Vengeance i artystycznie nie wnosi wie- 
le nowego do twórczości naszego naj- 
lepszego muzyka, a mając na uwadze 
same musicdiski można by nawet stwier- 
dzić, że XTD stanął w miejscu. 


Jestem przekonany, że mimo nienaj- 
szczęśliwszego doboru utworów Starlight 
będzie wysoko notowany. Nie jest prze- 
cież musicdiskiem złym. Jest musicdis- 
kiem bardzo dobrym, jednak zawierają- 
cym muzykę, do której XTD wszystkich 
już przyzwyczaił. Muzykę, która może 
się przejeść. Wiem, że wielu muzyków 
takiego poziomu nie osiągnie nigdy, ale 
XTDa stać na dużo, dużo więcej. 


Jeżeli dane by mi byto ocenić, który 
z musicdisków XTDa jest lepszy. Ven- 
geance czy Starlight? Bez wahania 
wskazatbym ten pierwszy. 


Dwudysk muzyczny "STARLIGHT" 
- TRSI_PL and MYSTIC: 

Muzyka - XTD 

KOD  -Katani 

Grafika - Animal 
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rogram Power Packer jest już chy- | 


ba standardem jeżeli chodzi o pako- 
wanie danych. Pomimo wszystkich 
swych zalet posiada bardzo poważną 
watlę, którą jest stosunkowo długi czas 
rozpakowywania danych. Dlatego po- 
stanowiłem przedstawić szybszą meto- 
dę przeznaczoną dla ludzi obeznanych 
z asemblerem. 


Oprócz Power Packera jego autor stworzył także bibliotekę 
"powerpacker.library', która służy do dekompresji i kompresji 
danych. Można za jej pomocą wczytywać skompresowane dane 
do naszych programów, a nasze programy mogą nagrywać spa- 
kowane dane. Dzięki stosowaniu biblioteki nasze programy bę- 
dą bardziej eleganckie i kompatybilne, ale stosowanie jej w de- 
mie mija się z celem. Tam zależy nam głównie na szybkości, a ko- 
rzystanie z biblioteki jest strasznie wolne. Z tego powodu we 
wszystkich demach używa się różnorakich procedur dekompre- 
sujących co najmniej kilka razy szybszych od rozwiązań syste- 
mowych (nawet od Powerpacker Patchera autorstwa Michaela 
Berga). Obecnie w programach demonstracyjnych stosuje się 
przede wszystkim Crunchmanię, Implodera, Stonecrackera oraz 
Power Packera. Osobiście używam tego ostatniego głównie ze 
względu na wygodę oraz szybkość kompresji i dekompresji. Algo- 
rytm zastosowany w Imploderze i Power Packerze jest prawie 
taki sam, programy te jednak różnią się znacznie czasem kom- 
presji (Power Packer jest szybszy) i dekompresji (tu Imploder 
ma dużą przewagę). Po zastosowaniu przedstawionej tu proce- 
dury czas rozpakowywania przez Power Packera jest zbliżony 
do Implodera, tak więc używanie tego ostatniego mija się z ce- 
lem. Crunchmania i Stonecracker kompresują wolniej, ale za lo 
efektywniej, jednak dekompresja trwa stanowczo za długo. 

Zamieszczona poniżej procedura jest przeznaczona doce- 
lowo dla komputerów z procesorami Motoroli 68020 i wyższymi, 
ale działa również na procesorach 68000 i 68010. Umożliwia roz- 
kompresowanie danych spakowanych Power Packerem, a po- 
nadto pozwala zmierzyć czas potrzebny na tę operację w symu- 
lowanych warunkach, zbliżonych do dema (e<ran w lowresie na 
5 bitplanach, działająca procedura wolnego playera na przerwa 
niach). Nie jest to program najszybszy z możliwych, nawet z tych 
przeze mnie posiadanych, ale znakomicie nadaje się do po- 
głębienia swojej wiedzy o asemblerze. Poza tym szybsze proce- 
dury mają to do siebie, że są bardzo długie (zawierają kilka do- 
syć długich tablic, których wpisywanie nie ma sensu). 

Życzę miłego eksperymentowania. 
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;£ PP depacker speed tester (3 
section _ Depackcode 
Start: bsr.w InterruptNew 
lea Inter(pc) a0 
bsr.w InterruptSet 
bsrw 
bsr.s Wait 
move.w _ fOntTimer 
lea AdrPack,a0 
lea ToDepack a! 
move. _ ślLenPack,d0 
bsr.b Decompres J 
bar.w InterruptNew 
mowe.w — IntTimer,d) 
bsr.w ScreenOff 
rs 
Inter: movem.l  d0-d7fw0-16.-(a7) 
move.w  9$20.$dff09c 
addqw — *lntTimer 
movew  4500-1.47 
Inter_Loop: nop 
dbf d7 Inter_Loop 
moveim.l  (sp)+.dU-d7/a0-a6 
rte 
Wait: move.w — IntTimer(pe),.dó 
wWaitl: <mp,w - IntTimer(pc),dó 
beq.s Watl 
rts 
Waiter: bsr.s Wait 
dbf d5,Waiter 
ris 
ImtTimer: dc,w 0 


009604 E00.04406:44634420000044000000000405304534000344000640006 
zt PowerPucker decruncher 5 


aaódd rzzyzzztkektreokĘoziezĄŁzzEkKĄŁkSZYikańteożktorttańikknaŁkE 


zal) - adres spakowanych danych 
„al - adres miejsca, w które rozpakować 
;d0 - długość spakowanych danych 


Decompres: move.l  ala3 ; adres wolnej pamięci | 
leca 44a0),a5 — ; ominięcie identyfikatora PP20 
add. d00 ; koniec spakowanych danych 

PP__Deerunch: moveq (3,6 
moveg  FId? 
moveq  %l45 
move.l  a3a2 
movel  -(a0),dl 
tst.b dl 
beq.s NoEmptyBits 

ReadBit00): lsr.1 *1.d5 
bre.s ReadBitEnd0O0 

GetNextLong00: movel - -(a0),d5 
roxr.l 41,45 

RcadBitEndOO0: subqb $id 
Isr. dl,d3 
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PROGRAMY 





igital Illusions jest rewelacyjnym (jak na swoją 
objętość i cenę) programem do obróbki grafiki. 


Nie jest to kombajn w stylu Image FX, Art Depart- 
ment Professional czy Image Master, ale i nie kosz- 
tuje on w przeciwieństwie do tych programów setek 
zielonych papierków zwanych potocznie dolarami. 


Mimo, że program ten jest Share- 
ware to posiada on najważniejsze fun 
kcje dostępne w programach wymienio- 
nych powyżej oraz kilka bardzo cie- 
kawych, którymi giganty te poszczycić 
się nie mogą. Program ma w zasadzie 
tylko jedną ważną wadę. Mianowicie 
wersja 1.0, którą mieliśmy okazję tes- 
tować nie współpracuje z układami gra- 
ficznymi AGA co oznacza, że możli 
wości graficzne naszej A1200, bądź 
A4000 zostaną nie wykorzystane. 

Jakie wymagania ma Digital lllu- 
sions, zapytają zapewne nasi czytelni 
cy, zaś odpowiedź z pewnością ich usa- 
tysfakcjonuje. Program działa na do- 
wolnej Amidze z minimum 1 MB pa- 
mięci (dzisiaj to już naprawdę minimum), 
jednak autor programu Tonny Espeset 
zaleca 2 MB, a nawet więcej pamięci 
oraz dysk twardy. Po prostu nie posia- 
dając większej ilości pamięci nie bę- 
dziemy mogli używać bufora na prze- 
chowywanie obrazków, korzystać z funk- 
cji tworzenia animacji, ani wykonywać 


przekształceń na zbyt dużych obraz- | 


kach (dla przykładu - obrazek 3207256 
w 24 bitach zajmuje "tylko" 240 KB pa- 
mięci, a taki sam obrazek tylko w roz- 
dzielczości 640'512 zajmie nam już 
960 KB). Wynika z tego, że na najbar- 
dziej popularnej Amidze w Polsce czyli 
A500 z 1MB pamięci będziemy mogli 
przeliczać i przekształcać grafiki w roz- 
dzielczości nie większej niż 320*512 
lub 640*256. Za to na Amidze 1200 
z Digital Illusions pracuje się bardzo 
przyjemnie, a gdy dołożymy rozszerze- 


nie pamięci lub kartę turbo to oszaleje- 
my z zachwytu! 
Pora opisać na co pozwala nam pro- 
gram w dziedzinie obróbki obrazu. 
SCALE - pozwala na zmianę wiet 
kości obrazka, przy czym 1024*1024 


Oryginał 
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pikseli jest największym rozmiarem na 
jaki "stać" Digital lllusions, Przy zmianie 
wielkości obrazka stosowany jest anty- 
aliasing, dzięki któremu obrazki po obrób- 
ce nie wyglądają dużo gorzej od ory- 
ginału. Oczywiście tylko w pewnym za- 
kresie, np. przekształcanie małego bru- 
sha na całoekranowy obraz z oczywis- 
tych względów nie wyjdzie tak ładnie, 
jak zmiana rozdzielczości z np. 320x256 
na 376x296. 

BRIGHTNESS - zmiana jaskrawoś- 
ci. 

COLOR TO GRAY - bardzo cieka- 
wa opcja pozwalająca na zamianę ko- 
lorowego obrazu na jego odpowiednik 
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Horizontal! Quake. 


w odcieniach szarości. Opcja przydat- 
na szczególnie dla posiadaczy Amig 
ze starymi układami graficznymi, gdzie 
niewielka ilość kolorów nie pozwalała 
na wierne odzwierciedlenie natury na 
ekranie komputera. 

HORIZONTAL FLIP - odbicie lustrza- 
ne względem osi Y. 

VERTICAL FLIP - odbicie lustrzane 
względem osi X. 

NEGATIVE - negatyw. czyli zamia- 
na kolorów ciemnych na jasne i odwrot- 
nie. Efekt identyczny do kliszy filmowej. 

HORIZONTAL QUAKE - "rozrzuce- 
nie" poziomych linii. 

VERTICAL QUAKE - "rozrzucenie" 
pionowych linii. W połączeniu z po- 


BLUE) dla koloru, dla obrabianego obrazka. 

ROTATE - obrót wokół osi Z o do- 
wolny kąt. Niestety opcja ta nie działa 
prawidłowo, czasami zdarza się, że zos- 
tają poprzesuwane linie obrazka i to 
w sposób bardzo widoczny. 

LINE ART - tworzy screen "ryso- 
wany ołówkiem". Polega to na tym, że 
program zostawia z obrazka tylko części 
o bardzo wysokim kontraście. 

HORIZONTAL WAVE - generuje na 
obrazku poziome pofałdowania. 

VERTICAL WAVE - generuje na 
obrazku pionowe pofałdowania. 

HORIZONTAL DEEPTH WAVE - na- 
kłada obrazek na falę w poziomie. 
Niektóre partie obrazka znajdują się 
przednią opcją można uzyskać cieka- | wyżej od innych, co w połączeniu z po- 
wy efekt rozmytego (rozmazanego) ekra- | przednimi opcjami daje ciekawe efekty 
nu. VERTICAL DEEPTH WAVE - rakla- 

CROP VISUAL - służy do wycina: | da obrazek na falę w pionie. 
nia (podobnie jak w programie ADPro) HORIZONTAL SHADE WAVE - op- 
fragmentu obrabianego ekranu. Pro- | cja podobna do poprzednich jednak tym 
gram zapamięta wycinek jako nowy | razem zostaje podwyższona jasność 
screen o rozdzielczości równej temu | obrazka w miejscach, a w miej- 
wycinkowi. 

FILTER - określenie natężenia po- 
szczególnych składowych (RED, GREEN, 


scach niskich fali obrazek zostaje przy- 


ciemniony. Wszystko to odbywa się oczy- 
wiście w poziomie. 














Horizontal + Vertical Quake. Horizontal + Vertical Wave. 









Line art. 

VERTICAL SHADE WAVE - tak 
samo HORIZONTAL SHADE WAVE 
tylko, że w pionie. 

Umiejętne połączenie sześciu ostat- 
nich efektów pozwoli na bardzo realis- 
tyczne przedstawienie ruchu falujące- 
go obrazka. 

MOTION BLUR - eiekt ten polega 
na przesunięciu obrazka w dowolną 
stronę z uwzględnieniem powstałych 
smug. Ciekawe efekty uzyskujemy przy 
tworzeniu animacji, zaś przy obrazach 
statycznych otrzymujemy rozmazane "ro- 
bione niepewną ręką zdjęcia”. 

STAR - bardzo ciekawa opcja, któ- 
rej nie znalazłem w żadnym innym pro- 
gramie. Zadowoli szczególnie twórców 
przeróżnych logosów (do dem lub gier) 
oraz wszelakiej maści kolorowych czcio- 
nek. Po kliknięciu na tę opcję pojawia 
się wczytany wcześniej obrazek, na któ- 
ry teraz możemny wstawić dowolną licz- 
bę gwiazdek lub jak kto woli, odblas- 
ków o dowolnej wielkości. Cała nasza 
praca ogranicza się do jednokrotnego 
lub wielokrotnego naciśnięcia myszki 
(od tego zależy wielkość odblasku) na 
wybranym miejscu. Proste, prawda? 





Motion Blur. 
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Spiral. 


SPIRAL - zakręca nasz obraz w spi 
ralę. Niestety i w tej opcji występują 
błędy podobne jak przy ROTATE. 

RANDOM SHADE - operacja pole- 
gająca na zmianie jasności losowo wy- 
branych pikseli ekranu. Ciekawa przy 
kolorowych obrazkach bez jednolitych 
powierzchni. Jednak przy rysunkach, 
gdzie znajdują się takie powierzchnie 
(np. obrazek przestawiający wycinek 
przestrzeni kosmicznej) efekty tej opera- 
cji wyglądają niezbyt ciekawie. 

STARBURST - kolejna operacja jest 
związana bezpośrednio z opcją STAR. 
Tym razem jednak nie my zaznacza- 
my, gdzie mają zostać postawione od 
blaski. Dzieje się to w sposób losowy, 
a my decydujemy tylko o ich natężeniu. 
Program rozpoczyna stawianie odblas- 
ków w miejscach o największym kon- 
traście i całkowicie (w przeciwieństwie 
do RANDOM SHADE) pomija obszary 
pomalowane kolorem podkładu. Usta- 
wiając duże natężenie stawiania, mo- 
żemy uzyskiwać bardzo ciekawe teks- 
tury i podkłady do innych programów 
np. REAL, czy SCALA. STARBURST 
jest opcją bardzo pamięciożerną. 

SPLATTER - niezbyt ciekawa opcja 
polegająca na kasowaniu losowo wy- 
branych punktów z obrazka. Tutaj ma: 
my wpływ jedynie na natężenie kaso- 
wania. 





Random Shade. 
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Starburst. 


EMBOSS - jedna z ciekawszych op- 
cji. Efekt jej działania przypomina wy- 
glądem obrazek wyrzeźbiony w kamie- 
niu. Podobne funkcje znajdują się w in- 
nych programach graficznych, jednak 
ośmielę się powiedzieć, że Digital |llu- 
sions robi to chyba najlepiej (nawet le- 
piej niż ADPro). 

METAMORPHOSE - znana z pro- 
gramów MORPHPLUS, czy też CINE- 
MOPRH metamorfoza dwóch obrazków, 
czyli płynne przejście z jednego w dru- 
gi. Wykorzystywana właściwie tylko przy 
tworzeniu animacji. 

To już właściwie wszystkie dostęp- 
ne w tym programie operacje. Każdą 
z nich możemy wykorzystać przy two- 
rzeniu animacji, której zaprojektowanie 
jest o wiele łatwiejsze niż we FRED 
(ADPro), czy też w IMP (IMAGE FX). 

Na zakończenie podam jeszcze ja- 
kie zmiany planuje wprowadzić autor 
w kolejnych wersjach Digital Illusions: 

- szybsza praca, 

- szybsze wczytywanie i zgrywanie 
obrazków, 

- współpraca z układami AGA, 

- lepsza optymalizacja kolorów prze- 
liczonego rysunku, 











Shade Wave. 


- zwiększenie możliwości animacji, np. 
zgrywanie poszczególnych klatek w 24- 
bitach (tego naprawdę brakuje), 

- znaczne powiększenie ilości dos- 
tępnych efektów, np. obroty wokół wszys- 
tkich osi (X, Y, Z) wraz z cieniowaniem 
obróconego rysunku! 

- polepszenie jakości dotychczaso- 
wych efektów, 

- napisanie od nowa catego progra- 
mu. Tym razem w C, a to znacznie wpły- 
nie na wygodę i szybkość działania. Wiele 
procedur programu zostanie napisa- 
nych w języku maszynowym! 


To wszystko można otrzymać już 
za 15 dolarów. Nie czekaj więc, tylko na- 
pisz! 


Autorem programu jest: 


Tonny Espeset 

Postboks 183 

1301 Sandvika 
Norwegia 





Mosaic 


POTĘGA MOŻLIWOŚCI - ZAUFAJ DOŚWIADCZENIU ! 
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GREAT WKLLEY PRODUCTS, c. 
USA 


GVP to najlepszy wybór dla posiadacza każdej Amigi 


=GVP 


GHENT VALLFY PASOUCTS, MC. 


USA 


A500 
A600 
A1200 
A2000 
A3000 
A4000 








Firma Great Valley Products jest liderem w dziedzinie 
peryferii i rozszerzeń do Amigi od 1988 roku. 


TYLKO RZECZY NAJLEPSZE SĄ WYSTARCZAJĄCO DOBRE ! 


KUPUJESZ DROŻEJ - WYCHODZI TANIEJ ! 


AWM G-Force'D40 
Jeśli jesteś prot 







makstą i czujesz się sksępoway 
wystarczająca prędkością Twojej Aznigi 4000 lub 3000, 
karta Li oraw, że zapomnisz o bym problemie na całe 
lsta. A4000 GForce'0k(! to m.in: zegar 4OMHz, do 128ME 
32-bitowej bardzo szybkiej pamięci, aniazdc 
na przykład dla opojonalnego modału 5CH2 
Karta pracuje z oboma typźrni A40M], 44000T 
(z pm wrami 030 lub 040) 


ErFUOULIE 


G-Foroe "040433 Comba 

Karta Comba rozbudawana do absolutnego maksiteusn 
Twoje prograrny będą franyć przy ołbrzyreć mocy 
pracującego z częstołliwością ZIM procezora 69040 
Mocesz eq mocy dostarczyć do 64MB 2-bąowe 
pamięci 

Oczywikce nasz nerek 
dodajesnY także 
rówwoległy i 





























ŚCS II znajduje sę na karcie 
1ko boras dodatkowe p 
murowany, szybki port 





4006 SCSI I 4038 SCSI2FAST 

Sręzną do > z pomocy jedrwi ź tych prostych 
w instalacj kart Maty 
takóch jak twardedy 


Modesz dołącz 
k 


















wia rozszerzenie pusnięcj 
u jet w poźny 

% >OEWalzjący Pk OW 

malsycialnej szybskości przisat 
«m reocdhehów SIMM, im 
do DMB! Dzyęki ramek ruz 
trotńażu powierzóriowego) możliec s 
dowolnego 3.4* napędu bezpaśredaśo 12 
maksytmalną wrpode. Przekonaj się o różnic 







zs kasty (ex 
reowanie 
FĘEWasy.Ą 








1v-24 20 -MPACT VISION 24- Prgtocjonainy Genloch 

To jest to, czego szukało, potrzebaijąć profegonalnej 
jakości genlocku do Twoją Amigi 2000, 2060 kub 4 
Wysako zintegrowane układy dzją ni 
obraz. Przy możliwości pracy na w 
2 syvgrałamni RG 
(Botacamm oraz M-1I 




















> Opr owane uzupdna obrza 
sjonalnczo Cenlocka 








czywistym diptizerze chrazti, 
TAC Pius 


Tv24 jest goniockiem potrzebnym każdemu 
"Ten profesonalny, cyfrowy ź 


Time Base Corrector (Karektoe Bazy Czasowe) pracuje 
w rijwyźszej jakośc, stardardzie 4:2:2 (5 bitów] 

PLLS: karta zmviera pracujący w < 
rzeczywistymi (ram g,! 
frarme-ba 
kody czasu 











zawike 
wy 
i fonerować 
Taosarnń 


NTSC-SEC/ 





















G-eck 
Adżnsz łączyć m jedna <alość z wkkeo, śtwięk ceaz pralkę 
Amigi pezy gr Lock i dowolna Amegi! Podbędzesz sę 












emu Gan 
R oraz YUV! Pełne 
A, ak równieź lakbe 
ramowy mlerkes cz 
y programu Scala mają do dys 
fla 0 -Locka, pogwalajscy im na użycie go 
» ach. Dodzg jeszcze mozłionóć ołuńbki 
dwukare ego dźwiętu, a będóę pare, że G-Loch w sakkpszi 
wybar dla każdego użyfkownka Amigi 


RFram 


EXPORT - IMPORT - REKLAMA 


Autoryzowany Dealer firmy GVP 


i pomiędzy 
ykorzystanie 





13086. Duskoruty p 
4,-Lochoem. Urytke 
moduł EX pracznw 
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EGS 28/24 SPECTAUW 
c tą prarifęcą w czasie 






śóóri z mazyrelna 1600x sunktów! S0uryk 
kóre w 24 bitach Do kaety 
iaenw specjk! e 









Wiele prózrae 

pracuje z kartą ST - 

dodaje też gratis doskonały program ECS Paint 

DĄ swo sadze mosiiwaśc gnłkzee soch robocze już < 
1 putrz, oo tracileś 








41230 TURBO: Seres £ 

"rzy zegarze procesora OWH oporwłee 40 MHz, matesc bec 
włościcelom naszytacej Aigi 1 wzi |uż driś możesz 
mieć du 36 30-briorwes pa 2 pracującym 2 zizanez 
S0MHz; 40W Hz kogwocesarem, twoje obliczenia 
emernorczecinkwwe rtv szyłssze. Prosa nslalsón 
14 nigdy nie nan r <7 
i$0=4 wówęnalność niszego dodatkoć 
r m. Kupujac A1291 CS Kt mosz wypowtżyć 
<ueagy 41 asisrybszy iróerfejs SCA (wrposażom w gniazda 
zewnętrzne, na przykład dol T żeoelu podłączasz gi) 
iu pzazeda kartę. |sse roeszerzenńa ty między kary 16- boa 
wyięk: 
tdaltizer obezsu video praczjary w czasie rzecz 
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D6S8+ Po prostu genialne! 

To majmnóc zakłóczjący 

i najbardzie proiesjanalny 
sampler (ćigitizer dźwięku] 
wany. Zrobi adpiorniego 












dotychczas skore 
aa uderzenia, przęzroczy” 








zany program Dig Sound Studio pozwala 
wanie, edycę, komponowanie, odtwarzanie 
dźwięku w sterro, ak również na zapis potowych 
utworów w formach: mod (Tmeker) 






PłocePak VFX 20 
sceMail, naciguj | 
rsłać fax, naciśnij 2 
unkcje byży 
utowatyzowane, cealizrwane 


Jesi chortz utrć systemu V 
Jez 


Jeśli jeszene chk 












ał 
kip Phenefak VFX 20 śzi! ewa |Inteqoacja, 
sżykowaria nieograniczonej hczby "skrzenek p 

i odbioru prywawych faoów. Mone tworzyć Eay z wydruków 
pzerowarych przez dowalny prnyyare. Masz : £ 

z miegy pea i przesłać wooetniejane fony 

Faewani 2 | Bez użyc papiena 














oExtendar 

Czujse się oyransczony brakiem możliwości? 

Pozwół brmie CVT' wyzwoć Cię przy 
karty mExiender, Na jodnej karce znajdziesz doda U 
part równolęzty, pozwalający na jednocz 
podłączenie drukarki i dzgilizera (ak np. DS5H+) 
Nipdy więcej Elopotliwych zewnętrznych 
przeżącznóów. Na karcie znajdują cię tu 
frak, dwa!) bardzo szybkie, buśoeowane porty szere; 
Nigdy więc aconych danych, nigdy więcej 
rateanisji p” 



























MOCY Sw 
kupując karię » 










uwaa obrółb 
bki grali 


Doskanale zi 

ImapeTFX tw jedyny pakiet do ob 

będziesz kiedykolwiek 

rozwiązane dające 

pomkędzy różnyme fc 

i TARGA, ale również 
program do maloeania | retuszu. FE , pr 

widzisz natyctwniast! Wvgładzanie brzegów 

wstawianych elctscntów, kanal A) operacje 

rw dla CMY/PSY/YUV/YIQ, skanowanie 

i digitalizacja, wybór aru do obróbki... 

Wszystko to jest w Imńógęc 1.50. 















ul. Śniadeckich 17 
00-654 Warszawa 
tel./fax (22) 29-54-99 


Prowadzimy sprzedaż hurtową, detaliczną oraz wysyłkową za zaliczeniem pocztowym 








Cammosdoee 
GYP jest narwą 
Great Valiwy P 





Skład na komputerze AMIGA ZKKI 
z kartą G-Forev 1030-50 Comba 
oraz ECS 28/24 SPECTRUM 
CAT-SOFT 








Akcesoria do komputerów AMIGA 






257 1lub 3,5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku 





ć 7 M : z - kompuiera za niższą cerę (kable łączące, iństrikcje 
ua ż jo | oprogramowanię w języku polskim) 3%.000- 
FG 24 - umożliwia wczytywanie w czasie rzeczywistym kolorowego E1204_ 0 MB RAM, bez koprocesoni 2:900.000..- 


obrazu telewizyjnego (system PAL) z magnetowidu, kamery lub tunera ni 
TV-SAT w trybie 24 bitowym pxiane ceny zawierujy 22% VAT 

FG 24 - współpracuje poprzez złącze CENTRONICS z każdym typem Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doilczeniu kosztów przesyłki. 
AMIGI (KICKSTART 2.0 lub rowszy,1,5 MB pamięci - wkrótce wersja Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 


dla systemu 1,3) biożliwość zakupu na ratyl 


< (PY 
E1204 

Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera AMIGA 
1200. Powiększa pamięć komputera o 1MB prawdziwego 32 
bitowego FAST RAM - u 

* szybkość działania komputera 2.19 raza większa 

* zegar czasu rzeczywistego pozwala na oznaczanie zbiorów wła- 
ściwą dałą i czasem. 

* nie biokuje współpracy z kartami PCMCIA, 

* typowe moduły pamięci SIMM 256 kB (1MB pamięci) lub 1 MB 
(4MB pamięci), £ lub 9 















Zajęcia wczytane przy pomocy FG 24 


Dystrybutorzy naszych produktów 






AMIGA sc Warszawa ul. Batorego 10, tel.: 25-60-31 w 1. CY 
AMIGO wrodław ul. Losszakiow, tel. 44-41-63 ELSAT S.C. 
Alal-GO! Opole ul. Kośnego 43, tel. 3515-55 00-714 Warszawa 
AMIKOM Białystok ul. Fiisudskiego SE 1el.: 436-028 
bajPCtek Kraków ul, Wiślna 8 tel. 22-59-72 ul. Czerniakowska 28 B 
Nowy Sącz ul. Węsowkczów 10, . 199 Lsg_ 
Tarnów ul. Wałowa 2, tel.: 22-40-70 tel.: (22) 40-58-76 
ALL IN ONE Łódź ul. Piotrkowska 111, tel : 327-324 (2) 642-96-05 
CONTRA D.H. EM Olsztyn, ul. Płsudskiego 46 tel. 26-72-13 . -BO. 
IMEX Gorzów Wlkp. uż Sczanieckiej 41 tel.: 74-115 fax: (22) 41-52-80 
INFO Legnica ul. Zotoryjska tel. 56-06-55 
JTT Computer EH wWroctaw, ul Świdnicka 19, tel.: 44-12-33 
MICROMAN «.c Katowice PI. Fastem 3, tel.; 515-132 
Rybnik ul. Wiejska 19 tel.: 233-56 
Bielsko - Biała Pl. Woności 2 tel.: 229-70 
PACABIT Raszyn ul. Mickiewicza 14, tel.: 56-08-91 
VADIM Zielona Góra u. Kupiecka 1 tel; 6566-72 
XYZ - Mikrokomputery s.o. Lublin ul, Okopowa 6 tel; 21-594 
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Nie używałeś nigdy programów 
Public Domain Amigowca? 
Spróbuj! 

24 dyskietki czekają na Ciebie. 
Zamawiając cały komplet, czyli 24 dyski zapłacisz o 30% taniej! 


800.000 zł zamiast 1.150.000 zł! Zamówienia będą realizowane 
po wpłaceniu kwoty na nasze konto. 


ul. Świętojańska 2/7 

85-080 Bydgoszcz 

tel. 28-79-20, lax 22-64-03 
Konto: Bank PKO S.A. Bydgoszcz 
5.0901 1-400933.9-2511-30-111.0 


